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1. SPECTRUM KLÓNOK 





zinte hihetetlen, hogy Sir Clive 
Sinclair cégének - a Sinclair Research 
Itd-nek - az eladósodását követően milyen 
szelek fújnak körülöttünk. 

Az AMSTRAD a 1?BK gép továbbfejlesztését 
tűzte ki céljául, de a szigetországon kí¬ 
vül som tétlenkedtek a fejlesztő mérnö¬ 
kök. A varsói egyetem számítástechnikai 
intézete évek éta jó kapcsolatban áll az 
angolokkal, a szocialista országok között 
először Lengyelországban kezdték el gyár¬ 
tani a Spectrunot, és gyártják a mai na¬ 
pig. Tudomásunk szerint Jelenleg már a 
keményül11entyűs *2 típus bizonyos része- 
inek gyártására és a gép összeszerelésére 
írtak alá megállapodást. 

A román fejlesztők is megragadták az al¬ 
kalmat, hogy az egyébként tátongó mikro¬ 
számítógépei űrt betöltsék. Céljuk olyan 
gép kifejlesztése volt, amely kompatibi¬ 
lis a ZX Spectrunwal, továbbá igyekszik 
kiküszöbölni n Spectrum alapvető hiányos¬ 
ságait. Romániában 1905-től két gépet 
kezdtek gyártani, a HC-85-öt és a TIM-S-t 
(ez utóbbi első szériája SPECTIM néven 
került a forgalomba). A HC-85-öt a buka¬ 
resti I.C.E., míg a TIM-S-t a temesvári 
RCTCT üzem gyártja. A köt típusból 
együttesen 1987 végéig mintegy 5000 db. 
került a forgalomba. A gépek teljósén 
kompatíbilisek a hagyományos 4BK-s Spect- 
rUMl. A képernyő-fel bontás, a memória, 
a perifériák illeszthetősége mind válto¬ 
zatlan maradt, így a Spectrumra készült 
programok tökéletesen futtathatók ezeken 
a gépeken. Ahogy az IÜM PC kategóriában 
Is megjelentek különféle - nem teljesen 
konpatlbilis - kiónok, így Romániában is 
kerestek új utakat. 



A kolozsvári számitástechníkai kutatóin¬ 
tézet szakemberei nekifogtak egy teljesen 
egyedi terv kidolgozásának, s néhány év 
alatt megszületett a PRAE-M számítógép. 
Központi egysége a jól ismert Z-80 mikro¬ 
processzor, a memória-elrendezés hasonló, 
grafikai felbontása (256 x 756 pont), 
jelátviteli sebessége a magnetofonra 2400 
baud. A készüléken elhelyeztek RS-232 
port-ot is, helyet kapott RÉSÉT gonb, én 
hálózati kapcsoló (0N/0FF) is. A beépí¬ 
tett PRAE BASIC nem kompatibilis, de ma¬ 
gasabb szintű. A programszerkesztést 
toolkit utasítások (AUTÓ, DELETE, RENUM- 
BER, TRACE) segítik, a grafikai utasítá¬ 
sok bővültek (AKES, WIN00W, VIEWWT, 
SCALE), ill. gépi kódú szubrutin CALL se¬ 
gítségével hívható. A lebegőpontos kalku¬ 
látor számítási pontossága 11 rzámjegy. 
Az egyes utasításokat karakterenként kell 
bevinni a memóriába, de ismert tokénJelk- 
ktíl tárolódnak el. Jelenleg már elkészült 
a gép legújabb verziója is, a PRAE-MAX, 
amely már CP/M operációs rendszerrel ren¬ 
delkezik, és külső tárként floppy- vagy 
winchester típusú lemezegységek kezelésé¬ 
re Is képes. 

Északi szomszédunkban, Csehszlovákiában 
is a Spectrum mellett tették le voksukat 
a skalicai Oidaktik nevű vállalat szakem¬ 
berei. 


i T: r ;v ;s v: f->T^ 

az első 8 bites Csehszlovák gép, amelyet 
nem csak iskolák számára gyártanak, hanem 
az üzletekben is kapható (1988.Január - 
6200,- KtS). A DlDÁK TIK GAMA teljesen 
kompatibilis a 48K Spectrummal, központi 
egység** egy U880D mikroprocesszor. Memó¬ 
riája összesen 8OK RAM, vagyis beépítet¬ 
ték a lapozós logikát (32768-65535 memó¬ 
riaterületeken két lap létezik). Tökéle¬ 
tesítés a beépített Interface panel is, 
azaz a géphez közvetlenül csatlakoztatha¬ 
tó joystick, nyomtató, illetve egér is. A 
3,5 mm. Jack aljzatokat egy 5 pólusú tuc- 
hel aljzat váltotta fel, és a beépített 
mini-hangszórón keresztül élvezetesebb a 
BFFP megszólalása is. 
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2. JÁTÉKOK 


Hrelly-Ocean 


l(«al alvonl da k»<r b»l«a>i«l- 

hilllitk. így Crhiilaim LAbb jrr»*riU>r 
srvnnyux I ■ köi nrrarlu. ti»k*l *r( kuli 
m»lall*«ank A Ingnrhascbb ftlaMl u 
• 1 Induld* a Jllfkban A ‘neuljimwtniiir' 
űrhajó agy f»Mr wiin A hílóa 

e lyárt •Arc* bolygók kdk bároaaaóg-axlar- 
luuk, firkái. Or. da ax »M«nk4l«« ol¬ 
dalon *rv sóid nUMlua látható. E* 
«U6b> iILilaa* arra, Dofy a« 4rhai<M 
• r»-«|r pol íc Iflya I lilább wriflra navlgál- 
J* KA aryaa aaiAk alud sgy-ugy kulflala- 
(*• pályát rajlantk Bugákban. A kápurnyó 
alaó rlatin tudjuk tájolni sagunkat a gu- 
Itarllarokliaa klptal, la vaun karaatUl 
karaahai juk aa| a laltyorUrakai la. Ah- 
hua, bo«y agy naarllorba bajuaounk. 4 
buborlkol kall caararvajlanunk a pllyln 
Akc 1 Arikat alndanhol Idaran llnyak akadd' 
lyuulk. Hinduik (anaillar • liiuaalll Aaa 
után a atart-pllyira kardiunk viasza Cl¬ 
ad 1 Alisra bonyolult, da «rdakaa loflkajn 
jAtdb. 


Microball- Altsoít 

Naa voi.dhal Juk. boly a fllppar Jildkokkal 
naivon alkányazlatldk aolr.a «_P»o«í•••’»*■ 
a SlTCTfcOH fa 1h.u.oálok.l. A fmbol I ViZ- 
rard varaid! da a Macarfoa óuoaur aollatt 
naa nacyon Jalant au* aalltdara aaltd 
111 ppvr v* laulAcld arra a gdpra. Hoat aa 
Altaraatlva Softs.ru Javított a halyzaton 
da au*yulantatatt a*y drdakna Tllppar JA- 
tdkot- 3 golyóval rvndalkacdnk. a pólyán 
kdt f1 tópart tudunk vaxdrulnl. A pálya 
fa Idol Ida* vívó lAtAara agyazarO da a 
bonyodalaak raak a jltdk aorta Jalanlkaz- 
nak. TObb ailatan próbálkozhatunk. *A* da 
aAa pályaalrandaadaaal. A KCT aajnoa a!" 

arradt, uc nao I* Mr. alvói * *oiy4 

pattól A adnak alniodlla fianghatáaa la Ja¬ 
vítana a Jáidk azInvonalál. Nuo válik a 
jAtdk alonydro • aalnak Oaazuil1 J ltAaa 
ara. A Eakat-r bitldr alapvalóan UldilA- 
tvoboló. A fllpparak a— alndlf váltják 
t.u a hoxsájufc fűzött ruadnyakat. 


Így öaz- 
aa1 Adnia 


•zsaaugdbun a falhaaználönak C_ 
kall, mi asdrt a* Ara la tűkröa1(1.VPX> 


Scumball- MTA.D. 


Gyfoiroy*. »ohb 
viUiioa. Érni 
hatnAnk a ‘golyó 

UI ldp.it, a scurwAtx 


£ part ring. 5pl«l1r/y. *<- 
iaxvr. atb da adc aorol- 
ö' - k IúnoVat. aalyak aor Ab* 
aoat 4 1 tai ldpatt, a »C«f»ALL tcX/^bv; 
tuti vaui f or fó folyóval ÍO nuhdiadil 
színtan kurvástul kall *..r ülnünk auaOrAl- 
auxAra. a i kft* bún dini kuli jvflJtunOnk 
u.gf.laló asáuu tárgyal aal alangadha- 
tullan rultdtulu a továbbhaladAaunknak. A 
pályák vág luhrtfiuan kulUnbOxöak. aa a*vaa 
■utók var y ur.atk, vagy olyan ili'i/«t 

tartalaaanak. aal í. Hu.ru kall «>“•>" 
tanUnk. aaa au»8k állandó vAltojAabalk 
vannak, rajtdlyaa aszók hol ®OhU*-l ad¬ 
nak. niha au* dlatulnkat kAroaltJAk- A 
kAvulkuxó ualntrv való AtJUtAaboa aa* 
hull találnunk a klldpd aszót, aauly caak 
akkui Julunik au* ka au*dr1ntuttUk A 
rundultuidaUnkr* AHA nyolc 41*1 aajnoa 
naa aofe, ndhánv roaaa -oidulat da volt 
Diitca. A kApurnyd rulaó rdaadn lAthatA aa 
adott pályán óuaxugyd llundó tárgyak kdpu 
da aaáaa. A grafika da a »*n* a**ra|alA. 


Garfield-The Edge 


tolvaj, tunya. 
iatf 


mink 


tfivlt. fulfuvulkodotk. 
luata. gaieabux . Clfc dica«drbatndnk lob¬ 
ban. olnt Gor/Juld-ul a aacakdt Oor/lsld 
ury hím coalct crolytatAao* «lpr«|4ny) 
hóau la r*1 *Arkörött a **AaátA*dpv* Jatu- 
kok Boriba Aki laa.fl a Oor/luld tortd- 
natukat. annak naa UtdonaA*. hogv a * 0 - 
>mn cica axaarubbanda nálkUl alaaall a 
pultról a kolbászt. l.virl aa ablakból a 
virágot da alAaxarutottol f» 1 bőm«ntJa a 
kóbor kutyákat A Jálákban - a JACK Itt 
Mirru c. Jóldhhoa hhaonlOan - ealntalan- 
ságok sl kall alkAvatnUnk A* óaar.gvO I- 
lötl tárgyakat - aaalvuknuk vágván a aug- 
falaid funkcióik - a kápurnyó Jobb olda- 


Nortlistar-Gremlin 

A Orvaim Craphlci akció Játdkalban ad* 
aoba Ma csalódtunk, aa a Jáldk la Onsa- 
*Adrt busadl. A tortánál Jóval a XXI. 
nllld vdgdn játszódik. aal kor a f Oldal 
vár nagyon vök vaardjy fanyagail itilliid- 

Í auadda. dhaida. sínt* 1 aMAny, oalgdnbl- 
ay, atb. >. Kóxvutlun kapuavlal bari All a 
rolddel a aOklXSIAX navO báala, aaaly 
kQlaA tápanarg1akdnt vilitJa a fOldvt, 
blatoaltva axaal aa alapvató aaburl ldt*- 
adat. Cgysasr vlaaont aagjalantak aa 14a- 

G nak. is tonosi aaánddkhal uugaiAllták a 
<lat. Isii1 1 tva aa diaifontosáig^ 

unargla-forrlaokii tamalA ganarAtorokat 
rőt,Outit,kai falkUldlk a bír Iara. hogy 
aoab.axll 1 Jón aa 1 d.ganrkkal. da vlaaas- 
AlKUá a gvnarátnrok arOwóddadt fagyvar¬ 
ral a kanunkban kall a báala aIndán 
axlntjdt bvjárnunk, da ki kall Irtani ax 
Idaganakst alnd agy aráiig Vígvárnunk 
kall. sark oklgdnunk IdAkOxbuti robaooaan 
fogy da ha naa figvalunk, alvdas agy 
Alakunk. lagalava akció, axdp grafika 


Tetrls-Mirrorsoíl 


Vajon ki gondolnó, h 


tógápukan hlmvd vólí jAtdk urrrsSj* - 
ragia Orro* ioov - au wht al agyalvolato, 
Jralanlag l« Avao. A XCT*1* láe Agy lát¬ 


sz IBH fC azAal- 


■xlk •augfartAata- a alkro-gdpvkul is, a 
STlCTkZH varaid falait a Wlrrorao/l vál¬ 
lalta az atyai axuropet. Akik nao 
r.dh a jdtdkot. aaciknak > 

r ól. fuilla llpuaá logikai Jáldk. Cgy 
cárt tárban kúlonbóaó sainó da alaká adr- 


»t, .soknak rAaldun a Idnyacv- 
tiputú logikai Jáldk. egy 

__ _bdionboaó sainll da a lakd adr- 

tani Idoaok t.ot»o*«»ak rolyaaatoaan faldl- 
ról lafald Ax Idoaokat áaoug áthat juk bal - 
ra^Jobbra, forgathatjuk da la la ajtbat- 
juk ókat. Gál. hogy álnál toob sori ki 
tudjunk rakni, ugyanis vx saatbun • kira¬ 
kott sár úgy sorral IvJJabb csilsilh, ■A*; 
klllónbun hsssr aldrjbk a zárt tár Esi só 
rástál, da a tálaknak vagu. A aabuaaagl 
fokoraL boát Iftható, uanal kosban fokoss- 
toaan (ló. A* ótlat Igazán oagdrdaaal aln- 
dun allsaarlsl. fiatalabb da idóasbb kor¬ 
osztály agyaránk haaar augkvdvull a Játd- 
kot. 

























2.1 TIR-NA-NOG 



#984.februárjában dobta piac¬ 
ra a GARGOYLE cég az első, TIR 
KA NOG nevet viselő kalandjá¬ 
tékét. Ez a program - mondhat¬ 
ni - forradalmasította a szá¬ 
mítógépes kalandprogramozást: 
a játék szerzője - Keith Camp¬ 
bell - a pogány kelta mondavi¬ 
lágot elevenítette fel a tel¬ 
jesen animált (!) kalandprog¬ 
ramjában. A siker egyszerűen 
frenetikus volt: a játék hóna¬ 
pokig vezette a top-listákat, 
valóságos TIR NA NOG-mánia In¬ 
dult meg az angol fiatalok so¬ 
rai között. A programról akár 
egy könyvet is lehetne íml 
(elég ha annyit mondunk, hogy 
másfél év alatt sikerült végig 
a lényegét. 


CíRoanög 

*•»>*<**«.♦ tbtaei. 

Játszanunk), de mi azért igyekszünk tömören elmondani 


A középkor legelején a brit szigeteket az őslakos kelták egyik faja népesítette be. 
Az angoloknak első irodalmi emlékeik közé tartoznak a kelta mondavilág elbeszélései. 
Ezek a mondák egy pogány nép világról alkotott elképzeléseit tükrözik, amelyek fel¬ 
fogásukban erősen hasonlítanak a germán vagy akár az ősi finn-ugor mondákhoz, bár 
Jónéhány eltérés is tapasztalható: pl. a kelták az isteneiket általában egy-egy ter¬ 
mészeti képződményhez (domb, Ta, kő stb.) kapcsolták, nem pedig elvont fogalmakhoz. 
Az elbeszélések középpontjában általában a túlvilág, a halottak birodalma áll. Híg a 
germánoknál a túlvilág neve VALHALLA, a kelták ezt TIR NA NOG (az Örök Ifjúság Föld¬ 
je) néven emlegették. Innen ered a Játék neve is. 


A játék középpontjában Cuchulairm, az ír hős áll (öt irányítja a Játékos), aki el¬ 
megy ebbe a tulvilági országba, hogy megszerezze a népének sz istenek kiváltságát, a 
beszédet (nyelvet). Útját néhányan nem nézik túl Jő szemmel és az istenek közötti 
zűrzavar is nehezíti... 


A program bejelentkezés után egy menüt kínál, amelyben kiválaszthatjuk, hogy 

- elkezdjük a Játékot az adott állásból (ENTER TIR NA NOG) 

- kimentjük a játókállást (SAVÉ GAME), a meghatározott betűvel Jelzett file-ként 
(ENTER VERSION LETTER) 

- betöltőnk egy meghatározott jelű Játókállást (RESTORE GAME). 

ivei bármikor visszatérhetünk ebbe a menübe. 

Az első epeid választása után 
megjelenik a játékképemyő, kö¬ 
zépen hősünkkel. A bal alsó sa¬ 
rokban az iránytű látható, az 
angol égtájak rövidítésével (N* 
észak; E: kelet; S: dél; W: 
nyugat). Ezen kontrollálhat¬ 
juk, hogy milyen égtáj irányá¬ 
ban fia 1 adunk. Cuchulalnnt a ’Z' 
billentyűvel mozgathatjuk bal¬ 
ra, ’X'-el pedig Jobbra. 

Ahhoz, hogy Cuchulairm teljesíthesse a küldetését, Jónéhány, TIR NA NOG-bán szét¬ 
szórt tárgyat el kell juttatnunk a megfelelő helyére. A tárgyak általában az úton 

a ^Q' billentyűvel vehetünk fel, a ’Ví’-vel pedig letehetjük az 



hevernek, amelyeket M ■ ■ ■ ■ ■ | B I 

aktuálisat. Egyszerre összesen 4 tárgy lehet nálunk, az aktuálisat mindig egy csil¬ 
lag jelzi. A tárgyak között a számozott billentyűk valamelyikével váltogathatunk, 
kivétel a ‘6’ (vissza a főmenühöz) ős a 'A' (Cuchulairm önállósítja magát és össze¬ 
vissza kezd mászkálni), . v ' 
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2.1 TIR-NA-NOG 


A mászkálés köztien tbrtériö tá¬ 
jékozódás alsó látásra némileg 
.másodikra pedig már nagyon) 
bonyolultnak tűnhet, mert a 
három dimenzióban létező tere¬ 
pet csak két dimenzióban lát 
juk. A képernyőn - az elágazá¬ 
sok kivételével - mindig csak 
azokot s dolgokat láthatjuk, 
amelyek az út “túlsó" oldalán 
vannak. Ez abban az esetben la 
Igaz, ha a "nem láttatő" ré¬ 


szen valamilyen fonton élőlény 
(pl. NÁTHÁIK) tartózkodik! 
Ilyenkor meglepődünk, vn t kor 
el tűn ■■■i 


hirtelen eltűnünk és ál. TAR OT 
IHE SEM -bán jel ónunk meg a 
tárgyaink nélkül. 

Nézőpontunkat 82 'A 4 Illetve 
az 'S' billentyű megnyomáséval 
fordíthatja 90 fokkal balra 
Illetve jobbra. Ha megnyomjuk 
kétszer az említett billentyűk 
valamelyikét, ugyanabban a po¬ 
zíciódon maradunk, de az út 
előbb nem létható oldala kerül 
Cuchulolnn "mögé" (a fardíló- 
hl 11 mi tyűk bnn/nálatávai par- 
huzamosan az irány tón átérté¬ 
kelődnek bz égtájak jelölései 
La). Ez igy leírva kissé bo¬ 
nyolult, de némi gyakorlással 
nyilvánvalóvá válik. A mnllé¬ 
kelt képek ugyanabban a pozí¬ 
cióban készültek, csak az ’S* 
billentyűvel mindig fordultunk 
90 fokot jobbra. 


1IR HA NÜII föld 
tőrület, több 


S3 


o hatalmas 
1 tó részből 



111, amelyekét szövevényes út¬ 
rendszer tkálóz be (lo. térké¬ 
pek). Annak a területnek a nevét, ahol éppen tartózkodunk, a képernyő jobb alsó 
szén láthatjuk, a játék kezdetén Ai TAR Of THE SEAl.. 


rá- 


TIR NA MOfí-ban meglehetősen egyéni módon történik az utakról nyíló ajtók használata: 
ha bemegyünk az egyiken én visszafordulunk, korántsem biztos az, hogy ugyanoda ju¬ 
tunk vissza. Másrészt egyes ajtók különböznek a többiektől: csak akkor juthatunk be 
és ki rajtuk, tűi nálunk van egy bizonyos tárgy, sőt számos rejtekajtóval is talál¬ 
kozhatunk. Az ajtókkal történő kavarodásra a leírásban Illetve a térképeknél hivet¬ 
kőzünk. 



Kezdetben ALIAR Of THE SEAL-hon vagyunk és nincs nálunk semmi. Ez a játék szempont¬ 
jából döntő fontosságú hely, mert itt látható a pecsét oltára, amiről a hely is kap¬ 
ta a nevét. Az oltáron mindenféle ákom-bákamok láthatóak, vizayálgassuk meg őket. A 
középső négy ábra egy-egy tárgyat jelez, araelyoket ide elhozva, megláthatjuk annak a 
szónak a betűit, amiért Cuchulainn az alvilágba érkezett. A vizit után távozzunk ke¬ 
let felé (mert nyugatra nincs út). A "0” ajtón átjutva egy átjáróba kerülünk, ahol 
egy tárgy mosolyog ránk az úton: a balta (AXE). Vegyük fel. A balta a fegyverként 
funkcionáló tárgyak egyik prominens képviselője. A fegyverük segítségével a IIR NA 




























2.1 TIR-NA-NOG 


NüG-ban reánk leselkedő ellenséget (Sidhe bácsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor 
lehetséges, ho legalább 2 (f) fegyver-tárgy van nálunk; ha ilyenkor megnyomjuk a 
'SPACE* billentyűt, Cuchulainn előrecsap az aktuális tárggyal (ez akár a margaréta 
is lehet, itt lényegtelen, hogy melyik az aktuális tárgy) és Sidhe bácsi rövid időre 
eltűnik. 

Sidhe bácsi csúnya, öreg és 
nagyon szőrös. Legjobb szóra¬ 
kozása, hogy Cuchulairmt ker¬ 
geti TIR NA NOG teljes széles¬ 
ségében. Ha sikerül hozzánk 
érnie, visszakerülünk AlTAR [}F 
THE SEAL-be. Az összes tárgy 
ami nálunk volt, ott marad, 
ahol Sidhe-vei a szerencsétlen 
randevú történt (ez a manőver 
akkor különösen kellemetlen, 
amikor valahol GLASMARSH-ban 
kolbászélünk). Sidhe bácsi közeledését a program felirattal Is Jelzi, de ha az olda¬ 
lunkat mutatjuk neki, akkor nem láthatjuk (épp ezért ne álldogáljunk olyan útkeresz¬ 
teződésben, ahol a képernyő alatt már van Sidhe felirat, hanem húzzunk arrébb egy 
kicsit). Mihelyt az átjáróból távoztunk az "1" ajtón keresztül és kijutva* CENTRAL 
PlAlN-be, máris lehetőségünk van a SicRie bácsival történő találkozásra. 

Nemcsak Sidhe bácsi nehezíti meg dolgunkat, hanem több más élőlény is. Néhány helyen 
például láthatunk olyan virágokat, amelyek áthajlanak az úton; ha ezeknek nekime¬ 
gyünk egy tárgy kiesik a kezünkből. Ha nincs nálunk tárgy, ugyanaz történik, mintha 
Sidhe-vel lett volna egy exkluzív találkánk. Ha elkér 1 célunk egy időre, a legköze¬ 
lebbi visszatérésünkkor a virág már kiegyenesedve áll és az út szabad előttünk (... 
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen logikájának függvénye). Az útmenti bokroknál, épü- 

letek ablakmólyedéseinél is hi- 
| fietet len események történhet- 
- 

■— ~ 

'■ ll — kozott szexuális igényeit F0- 

<% Ok tm. 

hé vm W £9 W 

1 Mm ll 

* aw '■•Lj? iMf, 

éppen előtte a 

kezéből egy tárgyat. Cuchulainn a meglepetéstől hátrahőkol, dn aztán újra felveheti 
a tárgyat. Ha viszont nincs nálunk semmilyen tárgy, visszakerülünk ALTAR OF THE 
SEAL-be. 



PIYAMARAMA-szerű játékoknál lehet "lépésről-lépésre recept”-et adni a teljes megol¬ 
dáshoz, el lehet mundani mikor merre kell menni, de ezt a műsort TIR NA NOG-nál el¬ 
játszva egy kb. 300 oldalas játékleírást kapnánk eredményül. Ezért inkább egy más 
módszerhez folyamodunk j alfabetikus sorrendben felsoroljuk a játékban található tár¬ 
gyakat és a funkciót, amit betöltenek. A tárgyak megtalálása a térképek alapján non 
lesz nehéz (viszont annál hosszadalmasabb), bár nem rajzoltuk bele őket, mert akkor 
móg ekkorában sem fért volna ki. Ha a tárgyaknál nincsen megadva, hogy melyik szobá¬ 
ban vannak, akkor valahol n nyílt úton találhatjuk meg őket. Először lássuk a köztes 
funkciót betöltő tárgyakat. _ 


Arkanoid te éltftaMi «li 


ik . r"-t i»> t ftr. ne műi aAnü 
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2.1 TIR-NA-NOG 


AMETHYST (ametiszt): LÓN LIATH 
helyszínen fellelhető ásvány. 

Az ugyancsak ION LlATM-ban ló- 
vö "25" ajtó mögött található 
Sidhe bácsi egyik nagybátyjá¬ 
nak lakosztálya, amelynek a 
végében fel kell vermünk a 
csontot és a serleget. Sidhe 
bácsikája is hasonló típusú 
élőlény, mint az unokaöccse, 
mert mihelyt a lakosztály vé¬ 
géből visszafelé indulnánk, 
előtűnik a Tiáttérből és vasgolyókat kezd ránk köpködni. Mihelyt egy ilyen skuló el¬ 
talál minket, elvész egy tárgyúnk. Ha az összes tárgy elveszett, a következő golyó 
után visszakerülünk a kezdőpontra, ALTAR OF THE SEAL-ba. Ilyenkor az elveszett tár¬ 
gyainkat azon a helyen találhatjuk meg ismét, ahol a Bíg Sidhe golyói eltaláltak 
bennünket (csak sokáig tart értük visszamászkálni ALTAR OF THE SEAL-ból). Mindezen 
kellemetlenségek megelőzésére szolgál az ametiszt: ha nálunk van, Sidhe bácsikája 
mog fog jelenni, de egy köpés után eltűnik és nem macerái minket tovább. 



ANTLERS (agancs): A "2" ajtón 
keresztül átjuthatunk a FOREST 
OF CERN-be, ahol a "J0"-as aj¬ 
tón belépve találkozhatunk az 
Erdő Királyának, CERNOS-nak a 
szellemével. Ez a király nagy 
bánatban él, mert a koronája 
valami kellemetlen manőver 
folytán elkallódott és enélkül 
állandó hiányérzet gyötrl. Mi¬ 
kor belépünk ebbe a szobába. 




vazva), ami PLA IN OF UES-ben található az "o" jelű ajtó mögött. Ezt az ajtót csak 
akkor tudjuk kinyitni, ha nálunk van az ajtó jelére utaló tárgy: történetesen a gyű¬ 
rű. Miután az ogancsot felvettük, vigyük vissza szomorkodó őfelségének, aki örömében 
egy hárfával (HAKP) ajándékoz meg minket. Mehetünk heavy metál-zenekart alapítani... 


AXE (balta): Fegyver, ALTAR OF THE SEAL-bán található. 

BOWES (csontok): Több is van belőlük T1R NA NOG területén, az egyik pl. Sidhe bácsi¬ 
kéinak a Lakosztályában található a "23" ajtó mögött (ld. AFCTHYST). OUW DHOWUIl- 
ba átjuthatunk a BAOHELM-ben lévő "25" ajtón keresztül, ahol is találunk egy olyan 
ajtót, amelynek a jelzése ("x") erősen emlékeztet két keresztbe tett 
lábszárCSONTra... következésképpen: ha nálunk van a BONTS, akkor bemehetünk az 
ajtón. 


BQOK (könyv): GLASMARSH terü¬ 
letén található a "22" ajtó 
mögött. Ez az ajtó ügyesen von 
álcázva, eyy vízesés mögött 
rejtőzik. Talán mindenki előtt 
teljesen logikusnak tűnhet az 
a feltételezés, hogy egy köny¬ 
vet a LIBRARY-ba (könyvtár) 
vagy a REAOING ROOM-ba (olva¬ 
sószoba) kell elvinni és ott 
fog valami történni. A TIR NA NOG nevű játék azonban nem a normális ember logikáján 
alapul, tehát nem oda kell vinni. Miután felvettük a könyvet megjelenik egy falirat: 

























2.1 TIR-NA-NOG 


"CIVIN, CLACHAN". Bár már szé¬ 
pen fejlődőnk, azért még nem 
vagyunk perfekt kelták, tehát 
csak találgatni tudunk: a fel¬ 
irat TIR CLACHAN területre u- 
talhat... Lön csoda: a könyv 
valóban oda kell, C9ak akkor 
tudunk a "31" ajtón keresztül 
átjutni a jégbarlangba (ICE 
CAVE), ha nálunk van. TIR 
CLACHAN a holtak városa, ahol 
az istenek szellemei lakoznak: 
útón-útfélen kultikus kelta síremlékeket láthatunk. Az említett "31" ajtó is hason¬ 
lóképpen van beálcázva: egy dolment látunk a helyén (ld. kép). A dolmen a kelta mi¬ 
tológiában Olyasmi, mint a keresztényeknél az utak mellett elhelyezett Krisztus- 
szobrok, egyfajta kegyhely. 

Ezt a körmönfont logikájú párosítást (könyv a jégbarlanghoz) csak úgy tudjuk megma¬ 
gyarázni, Twgy a könyv valószínűleg Jack London "Aranyásók Alaszkában" című alkotá¬ 
sa.. . 

B01TLE (üvng): Az "u" jelzésű 
ajtó mögött található LÓN LI- 
ATH-ban, amelyet a patkó nyit. 

A területe/: található egy obc- 
liszk is, a»nelyeken mitikus 
ábrák láthatóak. Ezen - többek 
között - feltűnik egy üveg ké¬ 
pe is, amely ékes bizonyítéka 
annak, hegy a kelta mitológiá¬ 
ban is jelentős szerepet ját¬ 
szott mindenféle nedű, ami 
üvegben van (pl. sör). Ma az 
üveget az obellszk mellé állva letesszük, az ezt Jelző ábra átváltozik egy betűre 
("n"-re). Az obellszk jelentőségéről bővebben ld. később. 

BUCKET (vödör): LÓN LIATH-ban, az "y" jelű ajtó mögött található. El kell vinnünk az 
abeliszkhez és letétele után az ennek megfelelő ábra átváltozik "n"-re. 

CAICLE (mécses)i A "q" jelű ajtó mögött található LÓN LIATH-ban. Ha az obellszk mel¬ 
lett letesszük, a hozzá tartozó ábra átváltozik "e" betűre. 

CATAPULT (csúzli): TIR CLACHAM-ban található csúzli egy ajtó nyitására szolgál. Mint 
tudjuk a zárt ajtók betúvol vannak jelölve. Milyen betű jut az ember eszébe ha egy 
csúzlit lát? Semmilyen. Egyébként, a csúzli formája erősen emlékeztet egy nyomtatott 
"y M -ra... 

CHAIN (lánc): Fegyver. PIÁIN OF LlES-ban található, ahová a "c" jelű ajtón juthatunk 
át. Itt keressük meg a "32" ajtót, amely mögött Sidhe bácsi egy másik köpkötíős roko¬ 
na található, aki az ametisztnél leírtak szerint működik. He nálunk van az ametiszt 
(ide is az kell), akkor a láncot nyugodtan felvehetjük. Erről a helyszínről kissé 
körülményes kijutni: a "c" Jelű ajtón csak befelé tudunk Jönni (ki nem mehetünk raj¬ 
ta), ezért a "33" ajtón át kell mennünk TIR FALAW-ba. ahal a két csillaggal jelzett 
helyen jeloounk meg. Ez egy elég érdekes helyszín: mindent inverzben láthatunk. In¬ 
nen a "10" ajtón keresztül - elvileg - PLAIN OF LIES-ba kéne jutnunk. Gyakorlatilag 
azonban az ajtó használatával ugyanoda kerülünk, ahonnan a "33" ajtón bementünk (de 
csak akkor, ha azon az ajtón át jöttünk TIR FAUWí-ba). Ez tehát zsákutca. Innen 
csak úgy tudunk kijutni, he meghalunk és így visszakerülünk ALTAR GF THE SEAL-be. A 
nálunk lévő tárgyakat pakoljuk le TIR FALAkfT-ban, nvmjünk vissza a "10" ajtón PLAIN 
OF LIES-ba, Slr*w hácsíkija leköpkdd bennünket (meghalunk) és visszakerülünk ALTAR 
QF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMM-ot o PLAIN OF LIES felöl otó^özelítve, o "10" íjtó 
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2.1 TIR-NA-NOG 


használata után az egy csillaggal jelzett helyre kerülünk. Ezután felvehetjük az 
előbb letett tárgyainkat és a "10" ajtón keresztül visszakerülünk PLAIN OF LIES-ba. 
Ez a móka egyébként a "sok hűhó seamiért" közmondást idézi, mert - véleményünk sze¬ 
rint - a láncot csak fegyverként lehet használni, amiből nyugodtan szerezhetünk mást 
is (hiszen csak kettő kell nekünk Sidhe ellen) negyed ennyi fáradsággal. 

CLUB (bunkósbot): Fegyver. GLASMARSH-ban, a "3" ajtó mögött a Sidhe-pereputty nagy¬ 
bácsiéinak egyik tagja Őrzi. A szoba fehér árnyalatú, tehát védelmünket is egy fehér 
(fogjuk rá!) ásvány fogja ellátni: a gyémánt. 

DAGGER (tör): Fegyver. ICE CAVE-ban található, ahová a TIR CLACMAN "31" rejtekajtón 
keresztül juthatunk be. 

DIAMOND (gyémánt): LAVA FlATS-ben található ásvány. Mint az már az eddigiekből is 
kiderült, az ásványok esetében nagyon lényeges dolog a színük: a hasonló színű hely¬ 
színeken lévő köpködfis Sidhe-famfliák elleni védekezésre szolgálnak (hiába leszünk 
leköpkodve, mégsem halunk meg). Esetünkben a gyémánt színe - hozzávetőlegesen - fe¬ 
hér. Segítségével a GLASMARSH "30" szobában lévő bunkósbotot meg tudjuk szerezni. 

EMERALO (smaragd): A smaragd TIR CLACHAN-ban található ZÖLD színű ásvány. Egy ugyan¬ 
ilyen színű helyen ("15" ajtó mögött) - ugyancsak - TIR CLACHAN-ban nem kell félnünk 
a nagy Sidhe köpéseitől. 

FEATHER (toll): STORMBASE-ban található "20" és "35" ajtón keresztül - egy átjárón 
át - átjuthatunk STORMCAVE-be, ahol a toll található. Feltétlenül vigyünk magunkkal 
két fegyvert, mert a "35" ajtó előtt mindig ott mászkál Sidhe bácsi. Itt könnyen 
szerencsétlenül is járhatunk: ha Sidhe túl közel van az ajtóhoz amikor bejövünk, nem 
tudunk fegyvert használni ellene és szinte biztos, hogy ALTAR OF THE SEAL-ben végző¬ 
dik a kirándulás. 

A toll használata a végjátékban lesz hasznos. 

FELDSPAR (ídldpát): CENTRAL 
PLAlN-ben van. CNOC SUIL-ben a 
"25" ajtó mögött található a 
kelták tudós Istene, ORACLE, 
aki egy szem formájában jele¬ 
nik meg. ORACLE ásványokat 
gyújt és rébuszokban beszél, 
amit az ember már csak akkor 
ért meg, amikor az informáci¬ 
ókra már nincs szüksége (ez 
egyébként jellemző a játék fo¬ 
lyamán kapott egyéb segítsé¬ 
gekre is). Az isten a tudását csak akkor hajlandó átadni, ha bizonyos ásványokat le¬ 
teszünk előtte (ezeket szépen be is gyűjti). A földpót hatására a "THE BACKQOOR KEY 
IS ME" (A hátsó ajtó kulcsa az enyém), azt jelenti, hogy DAGOA üstjét egy hátsó aj¬ 
tón keresztül is meg lehet közelíteni. 

FLINT (kovakő): Ha letesszük ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLO, THEN 

NET UNFOLD" (Ha a kulcs hideg, NET megismerhető) feliratot ad. Ez arra utal, hogy ha 
van nálunk olyan "hideg" tárgy (mondjuk a jég), amellyel szobát nyithatunk ki 
("kulcs"), akkor megisnerhetővé válik AN LIN THE NET terület. Érthetőbben: a jéggel 
nyitható szobában felvehetjük a területhez vezető ajtó kulcsát). 

GOBLET (serleg): A "23" ajtó mögött LÓN LIATH-ban. Sidhe egyik bácsikája őrzi (ld. 
AMTIHYST). Ha elvisszük az obeliszkhez és letesszük előtte, a tárgyhoz tartozó ábra 
átváltozik "b" betűre. 






















2.1 TIR-NA-NOG 


9 


HALÓÉRT (Haldokló Bertalan ne¬ 
vű balta, röviden): AH LIN THE 
NET-ben található a "j" Jelű 
ajtó mögött. Ez az ajtó sajnos 
csak befelé használható, a 
csillaggal jelzett helyen Je¬ 
lenünk meg. A helyszínen lévő 
két ajtó közül az "f" Jelűn 
nem tudunk kimenni, mert zárva 
van, a másikat használva meg 
mindig ugyanoda kerülünk visz- 
sza: az ajtó elé. Ha a HALBERT 
társaságában elmegyünk a képen jelzett helyen lévő kőoszlophoz és ott letesszük 
(TREASURE), a HALBERT helyett megkapjuk Fal kövét (STONE OF FAL). Ezzel kinyithatjuk 
az H f*' ajtót és kijuthatunk GLASHARSH-ba. Fal kövére még később is szükségünk lesz. 

HONEYCOMB (lépeuméz): Kulcs. DUN ONQHNUIL-ban van. Valonilyen - általunk kitalálha- 
tatlarmak vélt - logika alapján a BADHELM-ben lévő "b" jelű ajtót nyitja. Talán az 
ajtón lévő "b" betű hasonlít egy méhsejtre (?)... 

HORSESHOE (lópatkó): TIR ÜACHAN-ban található kulcs. Gondoljunk csak arra, hogy a 
lópatkónak milyen alakja van és keressünk valamilyen hasonló ajtót, mondjuk LÓN LI- 
ATH-ban... 

ICE (jég): Kulcs. ICE CAVE-ban van, a TIR CLACHAN "31" rejtekajtó mögött. Melyik aj¬ 
tót nyithatja? Gondoljunk a TV-hírodó időjárásjelentéseiben, hogyan jelölik a hava¬ 
zást, a hideget? Csillagokkal. Van ogy hasonló jelű ajtó STIGE WARRENS-ben is... 

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "A" szobájában található, kulcsként használatos (ki 
gondolta volna?). A kulccsal jelölt ajtókat nyithatjuk ki vele. Ezekből kettő var:: 
egy a CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztül juthatunk CEAROACH CAl.HM-ba), egy pedig a 
PLAIN OF LlES-ban, az átjáróban. 

HACE (buzogány): Fegyver, BAOHElH-ben van. 

MICA (caillámkő): TIR CLACMAN-ban található. Ha ORACLE elé letesszük, az isten a kö¬ 
vetkező információt adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad fordításban: "A kövek át¬ 
vezetnek valahová..."). Ez az információ - meglehetősen áttételesen - talán az obe- 
lis7ken megjelenő betűkre vonatkozik, értelmét ld. később. 

• 

PAINTJNG (festék): A LIBRARY-ben található az egyirányú "30" ajtó mögött. A ”39" 
rejtekajtót nyitja, amely átvezet a REAOING ROOM-ba. A rejtekajtó előtt úgy tűnik, 
mintha véget érne az út, de a festék birtokában átmehetünk az ajtón. 

QUARTZ (kvarc): CENTRAl PLAIN-ben van. Ha ORACLE előtt letesszük, a következő infor¬ 
mációt kapjuk: "WORDS OK POWLR IN A SHOWER" (A hatalom szavai egy vízesésben vannak) 
Ez arra utal, hogy a "hatalom szavai" (egy könyv) vízesésnek álcázott rejtekajtó 
("22") mögött találhatóak. 

RING (gyűrű): Kulcs, LAVA FLATS-ban van. Az eddig ismertetett logika alapján talán 
senkinek sem lesz nehéz rájönnie, hogy melyik betűvel jelzett ajtót nyitja a PLAIN 
OF LlES-ben. 

RUBY (rubin): VÖRÖS színű ásvány, megvéd bennünket némi köpések ellen a CENTRAL 
PLAIN "11" ajtó mögötti helyszínen. 

SAND (hantik): LIBRARY-ban található kulcs. Teljesen értelemszerűen (?) a "c" jelű 
ajtót lehet vele kinyitni o PLAIN QF LlES-ban. Azt, hogy mi ehbon az értelemszerű, 
talán csak Cuchulaim tudja... 
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SAPHIRE (zafír)t TIR ClACHAN-ban található ásvány. A TIR ClAOiAN "9" ajtaja mögött 
lévő zafírkék színű szobából ki tudjuk hozni a koronát (CROWN) a csúnya köpködő Síd¬ 
be orra elől. 

SCROLL (tekercs): 4 darab van belőle. Ebből három a LIBRARY-ban van és mindegyik va¬ 
lamilyen olvashatatlan, értelmetlen ökörséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen betű¬ 
halmazokat a READING ROOM-ban megfejtve láthatóvá válik a "TEN PACES FROM THE CÉLTIC 
CR05S" (Tíz lépés a kelta kereszttől) felirat, ami a játék befejezéséhez kulcsfon¬ 
tosságú információt jelent. A negyedik tekercs AN LIN THF NET-ben található. A te¬ 
kercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER" (Csak az idődet vesztegeted a kézbe 
vételével) jótanács, aminek jelentése nyilvánvaló. 

SPADE (ásó): 2 db van belőle, LÓN LIATH-ban illetve STORMBASE-ban a "15" ajtó mögött 
találhatóak. A végjátékban nagyon fontos szerepük lesz. 

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ben lévő jelű szoba kinyitása után talál¬ 
hatunk rá. Melyik betűvel jelzett szoba hozható összefüggésbe egy karommal? A "j" 
betű alakja erősen emlékeztet egy ilyen formájú eszközre... 

SWORO (kard): Fegyver. 2 db van belőle, az egyiket CENTRAL PLAIN-ben találjuk, a má¬ 
sikat a "11" ajtó mögött, PLAIN OF LIES-ban őrzi Sidhe bácsikéinak egyike. 

WEIGHT (súly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "q" jelű ajtót nyitja, azon az alapon, 
hogy az egyik súlymérték (a mázsa) nemzetközi jelölése a Q betű. 


Mindezen tárgyak felhasználása - és 4-5 óra folyamatos játék - után még nem értünk 
el szinte seamit, mindössze lehetőségünk v an arra, hogy volamit kezdhessünk a főcél 
érdekében. Ha valaki még emlékszik rá, a leírás elején említettük, hogy Cuchulainn 
célja az, hogy megszerezze a kelták számára a nyelvet. Ez úgy történik, hogy a pe¬ 
csét oltárához el kell hoznia néhány isten használati tárgyalt, mínekfolytán azon 
megjelenik s nyelv neve, amivel visszatérhet a holtak birodalmából az élőkébe. Lás¬ 
suk akkor a brillíáns végjátékot... 

Az első ilyen tárgy, amit az oltárhoz kell vinnünk Fal köve, amit AN LIN THE NET-ben 
vettünk fel a HALBÉRT helyett. Ezt már egyszer felhasználtuk (ezzel Jöttünk ki az 
"f" ajtón), de újra szükségünk van rá: tegyük le az oltár elé és a tárgyhoz tartozó 
kép átváltozik "A" betűvé. 

A második isteni tárgy DAGOA boszorkány varázsüstje (DAGOA'S CAiJLDRON). Ez CEAROACH 
CALUM-ban található. Megszerzése némi akadályba ütközik. Ez az akadály egy NATHA1R 
nevű ronda hüllő képében jelentkezik, aki bűzös lehelletóvel elemészti - 'a már 
anúgyis fáradt - Cucbulairmt, mihelyt át akar menni előtte. NATHAIR káros hatásának 
megszüntetésére szolgál az egész (!) TORC. Egy felet találhatunk az ICE CAVE-ben, de 
hol a fenében van a másik fe¬ 
le? Elárulhatjuk, hogy a vá¬ 
lasz LÓN LIATH-ban van, az 
obeliszken. Miután a 4 szüksé¬ 
ges tárgyat (mécses, üveg, vö¬ 
dör és serleg) lepakoltuk Itt, 
az obeliszk ügy néz ki, mint a 
képen is látható. Alul és fe¬ 
lül valamilyen kriksz-krakszok 
közöttük pedig N E NE betűk. 

Egy kis (vagy inkább egy nagy) 
fantáziával kitalálhatjuk, 
hogy a felső ábra felásott földet ábrázol, a betűk égtájakat jelentenek, az egyik 
alsó jel, egy kis jóindulattal T-nak is olvasható (lehet, hogy ez a fél TORC rövidí¬ 
tése), emellett pedig egy lefelé mutató nyíl van. Kövessük az obeliszk utasításait: 
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menjünk az első kereszteződésig 
északra, aztán keletre, aztán 
megint északra és megint kelet¬ 
re. Oda lyukadtunk ki, amit a 
képen láthatunk. Ha itt letesz- 
szük az egyik ásót, tárgyaink 
között megjelenik még egy fél 
TORC. Két fél az a testvérek 
kozott is egy egész: már egy 
egész IQRC-ot birtokiunk. Ha a 
fáklya az aktuális tárgy, 
láthatatlanná válunk. Ezután a 
CENTRAL PLAIN-ban lévő kulccsal jelzett ajtón át kell mennünk CEARIJACH CALUM-ba (a 
térképen a csillaggal jelzett helyen jelenünk meg), ahol a "37" ajtón keresztül át¬ 
jutunk NATHAIR, a sárkány bar¬ 
langjába. NATHAIR előtt addig 
mászkálunk (láthatatlanul) ki 
és he. amíg a sárkány lecsukja 
a szemét (nem fúj tüzet) és mi 
átsétálhatunk előtte. Hallelu- 
ja!... felvehetjük a fazekat. 
Ajánlanánk, hogy az üst meg¬ 
szerzése után ne NATHAIR felé 
jöjjünk vissza, mert ha nálunk 
van az üst, akkor nem válhatunk 
láthatatlanakká. Tehát az üst 
mögdtt lévő "38" ajtón keresztül kell távoznunk. Ez egy átjáróba vezet minket, 
amelynek a végén egy zárt ajtó van. Az ajtón akkor tudunk csak kimenni, ha nálunk 
van a margaréta (DAISY). OAGDA üstjét vigyük vissza AlTAR OF THE SEAL-be és tegyük 
le az oltár elé. Az üstnek megfelelő ábra átváltozik "M" betűvé. 




OUN OHOMNUIL terület DHCM&IIL óriás vára. Egy kelta monda szerint az óriás várából 
még senki sem került ki élve. Mindenki itt lelte halálát, mert 3cnki som tudta az 
óriás által adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy ügyes mesterember tel¬ 
jesítette ezeket és a Nuada istentől szerzett karddal levágta az óriás fejét. Azóta 
a sötét vár felett hollórajok repkednek (erre utalnak az egyes háttérképek is). Nu¬ 
ada kardja azóta is itt van valahol... BADHELM "b" Jelű ajtaján keresztül átmegyünk 
BAORIG'S SHRINE-ba, és ott ta¬ 
lálunk egy követ, amelyen egy 
toll és egyleteié mutató nyíl 
látható. Ha a STORMCAVE-ben be¬ 
gyűjtött tollat itt letesszük, 
kapunk érte egv tölgyfalevelet 
(OAK LEAT). f)UN OHOMNUIL "x" 
jelű ajtó mögött egy CERNOS-hoz 
hasonló szellem található: 

OHOMNUIL kísértete. OHCWUIL 
arra kér bennünket, hogy 
kergessük el a vára felett rep¬ 
kedő hollórajokat az ajándékáért ("CALM THE RAVENS FÓR MY CIFT"). A hollókat a 
tolgyíalevél lel kergethetjük el és a jó szolgálatért cserébe megkaphatjuk Nuadn 
kardját (NUAOA5 SWORD). Vigyük ALTAR OF THE StAL-ba és tegyük le az oltár elé. ŰJabb 
betűt láthatunk az oltáron: az “0"-t. 



Az Erdő Királyától kapott hárfa (HARP) birtokában el kell mennünk a "2" ajtón ke¬ 
resztül FOREST OF CERN-be. Itt találkozunk Sídbe bácsival, akinek ezúttal NEKI KELL 
MENNÜNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét követve találunk egy rej- 
tekajtót (ahol Sídbe eltűnik, ott kell befordulnunk), ami az ajtók jó szokása sze¬ 
rint zárva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben található az ajtó kulcsa is, a tű 
(PlfO^z^élszor^^Sidhe^e^al^találkozá^elótWelvenn^ngr^abszalútnaii 
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biztos, hogy visszatalálunk a rejtokajidhoz. Az ajtó mögött megtaláljuk LUGH, o kel¬ 
ta Íői3ten kedvenc műszerét, egy lándzsát (LUGH SPEAR). Vigyük AI.TAR OF IHF SEAl-ba 
és tegyük le az oltár elé. 


Az oltáron mér ott látható az a szó, 
írásmód neve az OGAM. 


amiért ennyit kellett mászkálnunk: a kelta 



Már csak egy lépés van hátra: 
CALUM kalapácsát kéne elkerí¬ 
tenünk, hogy visszatérhessünk 
az őlök közé. Az ehhez szolgáló 
útmutatás három tekercsen 
(SCRülL) van elrejtve. A teker¬ 
cseken álló badarságok megfej¬ 
tésével nem tudtunk zöldágra 
vergődni, de az egyik szaklap 
Adventure Helpline-jéban megta¬ 
láltuk a választ: JEN PACES 
FROM CÉLT IC CROSS (Tíz lépésre 
a kelta kereszttől. Itt jegyeznénk meg, hogy az említett újságok (COMPUTER AND VIDEÓ 
GAMES, SINCLAIR és COWUDORE USER, Illetve ZX COMPUTING) - a IIR NA NOG megjelenésé¬ 
től számított - ÖSSZES számát végignéztük, de - két értéktelen dologtól eltekint¬ 
ve - ez volt ez EGYETLEN használható Információ, amit találtunk (de ez biztos, hogy 
ez nagyon jól Jött!). A képen 
látható helyen a másik ásót le¬ 
téve előkerül CALUM kalapácsa. 

Vigyük el az oltárhoz és tegyük 
le. 

A képernyő villogni kezd: meg¬ 
jelenik a GU LEÍR (visszatér¬ 
hetsz az élők földjére) feli¬ 
rat. A játék véget ért. 


m i 

íS 





A térképek használata valószínűleg nem lesz nehéz, az altérképek a főtérképhez egyes 
ajtókon keresztül csatlakoznak. Néhány ajtónál kicsit zűrös a közlekedés, ezeket a 
térképek alatt külön jelöltük. Egyes tárqyakat (CROWN. GRASS, IRIS) nem említ a le¬ 
írás é3 az "n" Jelű ajtót sem tudtuk kinyitni. Ezek titkának megfejtése már legyen 
az Olvasó feladata (talán a kevés variációs lehetőség miatt ez már nem lesz olyan 
nehéz feladat)... 

Talán nem szükséges ezek után a játékot méltatnunk, a leírása magáért beszélt. Ha 
valakinek sok ideje van, ajánljuk játszó végig. Érdemes. 


Utóírat: bizonyára köztudott, hogy megjelentek már a TIR NA NOG folytatásai is COUN 
DARACH és MARSPORT). Ezek leírása folyamatban van, de kérjük olvasóinkat ha valaki 
ismer valamilyen kulcsinformációt ezekhez, küldje el a Spectrum Világ címére. Így 
talán nem fog ezeknek a megfejtése is másfél évig tartani és mieIfibb közktnccsé te¬ 
ttetjük leírásukat. Segítségüket előre 


v Eaqle’s Nest 


V 


>v \iuTtsjj|< be a játékot, májd piőoál Jónk minél több pontot szerezni. Ezután 
N* - , rr •ntsunk, és az ’ENTER YÍiUP NWC' kérdésre Írjuk be a következőt:OAS TW 
-O C%j) és CENTER). Indítsuk djra a játékot, de oz ellenség már nem fogja zavar- 
ni Jétékurfcnt, ugyanis eqy sem lesz belőlük. Kiprób.iiholjuk még j kuvi t- 
'kezó szovnka* 10 : 0A5 HIT (ENTER) örök energia, HA* MiP (FNTEK) végig* 
né/rct iuk az eejé-w nálvét, MAP PfTCCNT. kikwjcwl ja ft/ előbbi íunkclót. 


cv 


\ 


\ / 
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Bolond ajtók.: 

2—-5 


10—PLAIN OF LIES * helyére 
13—14 

16—17—18—19-16 

—-28 
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0 FEATHER 


0-24 


CEAROACH CALUM 

s-4l N 

13'| W 

37 1 38 

NATHAIR 





Ezzel n trükkel a gyorsításkor ne* * fogy az energiánk. Co«k okkor lóg *&- 
ködnt h« a program o lottdor mellett egy 42731 byt&-oo részből öli. lölt- 
s LOADER-t. mejd RÉSÉT-el^uk a gépet. írjuk be a következő BASIC 
programot: 

- n lö Cl. CÁR 24300: FÓR 1*65000 TO 65026: REAO »; POKE i.Bí MCXT » 

T* 3 <20 OATA 49,755,255,221.33,0.64.17,255.166.62,255.55,205,86,5,175,50,178, 
—»\i^ 125,50,179,125,195,6,116 

.Futtassuk o programot (RUN*CNTERJ és indítsuk ni a magnót. 


tovább ??? 



gJS~fl le-térképe a kővetkező: BASlC/fojléces CO0C/6912/9515/31788/1064 

/Az űrök energiához töltsük be o I.OAOER-t ős REStl-eljük a gépet. majd 

• gépeljük be a következő BASIC programot: , 

ClEAR 24575:L0Aír- CODE. 

TOKÉ 33011,62: POKF. 33012,24: POKE 33013,50 
POKE 33014,212: POKE 33015,155: POKE 33113,153 
RAN00M12E U9R 3276B 

Futtassuk n programot (RUN*EMER) én indítsuk ül a snannót. 


























































ENTER 

i\n 




Halló / Itt emulátor? 




- azok a* programi *, 
t ásképt elenek pl 
követően lejzrgyna. 
esel ok tóhtíségébe i 
hogy jy^Spectrum K> 
egy-'-ferillet FFh 
^. és vonnak 
amelyek l Vi 

fci«ág-iwkí áíéii&u4n 
emui dl orb(ffl, 
aktív t>öQ -katói'i 


retn énltf 
paszUIa 


Emulátornak hívják azt. az esz¬ 
közt amely egy másik berendezés 
működését képes utánozni, annak el¬ 
lenére, hogy Felépítése teljesen 
különböző. A Spectrum emulátor egy 
olyan szerkezet amely a Spectrumtól 
eltérő hardware és soFtware környe¬ 
zetben képes Futtatni Spectrum prog¬ 
ramokat. Az Enterprise esetében ez 
annyit Jelent, hogy egy un. emulátor 
kártya csatolásával, ennek tulajdo¬ 
nosa Spectrum programokat Is tud 
Futtatni a számítógépén. Minden emu¬ 
látorral Felmerül azonban egy lé¬ 
nyeges kérdés: Mennyire tökéletes az 
utánzás ? 


menteni.J Ezeket a programokat 
normál sebességre való konver¬ 
zió után már be tudja tölteni. 

- azok a programok, amelyek mű¬ 
ködnek, de lelassulva futnak én 
időnként elszállnak. Ebben az 
esetben a problémák abból adód¬ 
nak. hogy ezek a programok nem 
a standard KOH belépési ponto¬ 
kat használják. 


sa¬ 


tui n y 


úgy 


ne tétjén 


port 


in sz 
íarzvtl 
A Spectrum 
hogy megjelenésében 
tervezésű im¬ 
áktól, ezért ugyanúgy 
néz ki, mint az Enterprise EXDOS le¬ 
mezvezérlő kártya. A mintegy 1000 
betöltött programból B43 Futott tö¬ 
kéletesen, a Fent maradó programok 
három részre oszthatóak: 


a 

rum emulátor nem 
tott fiié—okát tölteni. 


már 


tiíányoíí*iága, 
M-t. Eddig leírtuk 
Spectrui^^e^irlator mit 
de az igazsághoz hozzá tar— 
z is. hogy.ihennylvei tud töb- 
Spectrpmnál. Nos, lehetőség 
van a DMjé 'hangchl p. a CENTRONICS 
prjatsr'-port, a soros port, a két 
stlck port, valamint az RGB videó 
kimenet használatára. 

Mi az igazán Jó hírt a végére 
hagytuk! Annak ellenére, hogy a 
Spectrum emulátort eddig négyszer 
tervezték át az éppen kapható elekt¬ 
ronikai alkatrészek illetve a gyár¬ 
tók igényelnek megFelelően. a tava¬ 
szi BNV—n már kapható lesz, és re¬ 
mélhetőleg hozzá Járul ahhoz, hogy 
ugrásszerűen megnövekedjen a Spect— 
rum Felhasználók népes tábora. 

A Spectrum Örök én elpusztíthatatlan! 



















Tudósok egy csoportja fur¬ 
csa rádiójeleket észlelt a 
Hold irányéból. Az ember1- 
sécet veszélyeztető mivoltuk 
miatt, úgy döntöttek, hogy 
ezeket minél előbb mej kell 
szüntetni. Erre a nemes fe¬ 
ladatra Hl. lettü nk kivá¬ 
lasztva, ^■mi Mt^Uit.n ügyes¬ 
ségünkre 
való t.ekl 
A rádiójl 
monoi ilAI 
nyolc 
energ 
rádió 
össze 


nyolc 


talál¬ 
ni hold 
Ltalá- 
■ívul. 


ezt kü 

ltunk i 
felszí 
lünk J 
akit J7 
günkimt 
ti ! n 


I W.i 1 sf- 
Byemán. 
'fenségek 

int fa- 

bar1anr- 
t felta- 
lós, aki 
ig tön el- 


ha ■égi 

vesz To 
Ha örh 
nánk, 
egy plu. 
hat darl 
amelyek; 
el lenne 
rí thet/ 


Sok si 
landho 


COmPüTík CMMICS l?t 

Aj • IMIUli d- 


NÖDES a VÉSŐD 


























ENTERPRISE 

BASIC programok 


2. 3 D színuszoíd 


1 SET STATUS OFF 

2 CLEAR SCREEN 

3 SET VIDEÓ X 22 

4 SET VIDEÓ Y 8 

5 SET VIDEÓ HODE 1 

6 SET VIDEÓ COLOK 1 

7 FÓR K-200 TO 209 

8 OPEN *K. ”vídoo: " 

9 SET *K:PALETTE 0,293 

10 NEXT 

11 LET Z-O 

12 OPTION ANGLE DEGREES 

13 FOK K-200 TO 209 

14 DISPLAY *K:AT 3 TO 8 FROH 1 

19 FÓR T-0 TO lOO STEP 20 

16 FOK I-Z TO 339-*-Z STEP 20 

17 LET Y—SINCI)*1OO 

18 PLOT *K: 

0-Z+l+T*3.100+Y+TX2; 

19 NEXT 

20 PLOT *K 

21 NEXT 

22 POR I-Z TO 339+Z STEP 20 

23 LET Y-SIN<X>*10O 

24 PLOT *K:0-2+1.IOO+Yj 

0-Z+I+300,100+Y+50 

23 NEXT 

26 LETT Z-Z+36 

27 NEXT K 

38 FÓR 1=1 TO 300000 

39 FÓR K-200 TO 209 

40 DISPLAY *K: 

AT 3 TO 8 FRON 1 

41 FÓR 1-1 TO 30 

42 NEXT I 

43 NEXT K 

44 NEXT J 
90 GOTO 38 


Akik angol géppel rendelke/nok. azok a *#' helyen a t karaktén használjak' 


1. Animáció: 
■henger forgatása 

9 SET STATUS OFF 

10 LET S-l: LET 0-0 

11 GRAPHICS HÍRES 16 

12 SET *101 : 

PALETTE 0.1.2,3.4.3.6.7 

13 OPTION ANGLE DEGREES 

14 FÓR A=0 TO 399 STEP 4 
13 LET S-S+l 

16 IF S-8 THEN LET S-l 

17 SET INK S 

18 LET Y—SIN< A>:LET X=COS<A> 

19 PLOT 600+X*300.900+Y4«1IJ0; * 

ooo+x*3oo. i oa+vn OO 

20 NEXT 

21 SET #161: I 

PALETTE 0,1.2.3,4,3.6,7 

22 FOK A-O TO ÍO 

23 NEXT 

24 SET #-101 : 

PALETTE 0.2.3.4.3.6.7.1 
23 FOK A-O TO 10 

26 NEXT 

27 SET *101: 

PALETTE 0.3.4.3.6.7.1.2 

28 FOK A-O TO 10 

29 NEXT 

30 SET *101: 

PALETTE 0,4.3.6.7.1,2.3 

31 FÓR A-O TO ÍO 

32 NEXT 

33 SET *1 01 : 

PALETTE 0.3.6.7.1.2.3.4 

34 FÓR A-O TO 10 
33 NEXT 

36 SET *101 : 

PALETTE 0,6,7.1.2.3.4.3 

37 FÓR A-O TÓ 10 A 

38 NEXT 

39 SET *101: 

PALETTE 0.7,1.2.3.4.3.6 , 

40 POR A-O TO 10 

41 NEXT 

44 GOTO 21 




3.T ape LIST 

AZ OUTPUT CSATORNÁT 
A - LIST. VÁLTOZÓ 
HATÁROZZA MEO t 
>02 képarnyo; 104 nyomtató 


llO LET STATUS—48838: LET SEGNENT-3633 

130 LET P LISTfl02 EWT><8 ™ EN LET STATUS “ STATUS *< 
130 FÓR PRÓORAM-1 TO 1OO 
160 OPEN *10: 

F g r IN ?‘. l f Vy? T ; iPKIWT 'LIST:•■ PROGRAM",PROGRAN; 
180 FÓR LETTER-STATUS TO STATUS+14 

200 NF.VT TNT #LISrr:CHR * (PEEK<, ETTER>> ; 

210 CLOSE *10 
220 NEXT 
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é. 


néniét Profisoft cég által készí¬ 
tett CAD egy 30 perspektívában dolgozó 
grafikai tervező program. Nincs értelme 
összevetni a CAO képességeit a VU-3D- 
ével, azonban mégis kijelenthetjük, hasz¬ 
nálata célszerűbb, a forgatási algoritmus 
működése a programba beépített grafika¬ 
processzor rutin révén folyamatos, meg¬ 
szakításmentes. A VU-30 Igaz, rendelkezik 
olyan lehetőségekkel is, amelyeket a CAO 
nem ismer (pl. takart vonalak, árnyéko¬ 
lás), ennek ellenére a CAO Jóval több 
szemléletes funkcióval, és ötletes megol¬ 
dásaival "lefőzi" elődjét. 


tengely irányában. Fontos, hogy a rajzo¬ 
lás mind a 3 térbeli perspektívában és 2 
dimenzióban 13 megengedett, s természete¬ 
sen a perspektívákat rajzolás közben is 
változtathatjuk. Elkészített rajzunkat 
tetszés szerint kimenti*:tjük magnótofón¬ 
ra, vagy microdrlve-ra, ezeket a file- 
okat Innen később ismét bétőlthetjük. 
Természetesen a betöltött rajzainkkal to¬ 
vább manipulálhatunk, 111. nyomtatóra 
küldhetjük a képernyőn látható képet. 

A CAO kb. 1400-1600 pont és összekötő vo¬ 
nal definiálását engedi meg, egyébként a 
RAMTOP 30000.-re lett beállítva. 

Az egyes műveletek közötti Jobb eligazo¬ 
dás céljából a tájékoztatóhoz mellékeljük 
a kezelő billentyűzet sablont is. 


A CAO felépítése a kazettán a következő? 
pr? BASIC (1735 byte) 

by: g (200 byte) 

by: c (4325 byte) 

by? demo (143 byte) 

A program betöltése a: 


PERSPEKTÍVA* 

Az '1-4* billentyűkkel mindenkor tetszés 
szerint lehet a megadott perspektívák kö¬ 
zül választani. Jobbra az ellenőrző osz¬ 
lopon a kiválasztott perspektíva fel van 
tüntetve. 


L0A0 " M utasítással 

egyszerűen elvégezhető. 

A programhoz mellékelt demo betöltését a 
BASIC rész közvetlenül elvégzi, így a be¬ 
töltés végén már a képernyőn láthatjuk a 
demo testet. 

A CAO legfontosabb tulajdonsága, hogy a 
30 testet a manipulációk bármelyik pilla¬ 
natában megau tathatjuk: 

- axanometrikus (x-z területtartó) 

- izometríkus (x-y-z ól tartó) 

- Iránypont 

és - kétdimenziós 

perspektívában. A forgatás alapvetően 
kétféleképpen valósítható meg. Mind a há¬ 
rom tengely körül 90 fokos lépésekkel, 
vagy a z tengely körül durvább lépésköz¬ 
zel (PI/J2) illetve finomabb léptékkel 
(PI/64) minden perspektívában, valamint a 
forgatás iránya */- befolyásolható. 

A CAO által tervezett 30 testek mind a 
három tengely Irányában 0-180 pont kiter¬ 
jedésnek lehetnek. A rajzoláshoz felhasz¬ 
nált kurzor mind a három tengely irányá¬ 
ban ♦/- vezethető. A rajzoláson túlmenően 
Igen nagy szolgáltatás az un. segéd-cél¬ 
kereszt, mellyel ogy vagy több - a testen 
található - létező pontot Jelölhetünk ki. 
Az így kiválasztott pont(ok), befolyásol¬ 
va ezzel a hozzá kapcsolódó vonalakat Is, 
111. az egész test eltolható mind a három 


FORGATÁSOK 

a/ A főtengelyek körül 

A *Q-E’ billentyűk minden perspektívában 
mindig 90 fokkal forgatják a teljes tes¬ 
tet a megadott tengely körül. Amennyiben 
a tengely kiválasztásánál tévedtünk és 
nem a kívánt forgatás következett be. ak¬ 
kor ugyanannak a billentyűnek háromszori 
megnyomásával visszaáll a kiindulási 
helyzet. 

b/ A z-tengely körül 

A ’B’ billentyű a nagy felbontás?) forgatá¬ 
si mechanizmust kapcsolja be. Az ellenőr¬ 
ző oszlopban az alfa-Jel világosan elüt, 
mögötte áll az alak aktuális forgásszöge 
fokokban. Amennyiben ez a raechaniznuo van 
bekapcsolva, az *N' billentyűvel az óra¬ 
mutató járásával ellentétes, míg 
'SHIFT N’-nel megegyező irányban forgat¬ 
ható az alakzat. Az 'M' billentyű az 
alakzatot alaphslyzetbe állítja vissza 
(°<*0 ). 

A lépésközt az ‘U* billentyűvel lehet 
változtatni (cursor 1 - PI/64 rád.; 
cursor 5 - PI/J2 rád.). A 90 fokkal 
történő forgatással ullentétben ez a 
forgatás a pontok tényleges koordinátáit 
nem befolyásolja. Ennek a következménye 
az, hogy a foktól függően az x és az y 
tengely orientációja változik. Amennyiben 
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ebben az üzemmódban kívánunk rajzolni, 
vagy eltolást végezni, akkor célszerű az 
’M' billentyűvel először a megszokott 
orientációt visszaállítani. 

A nagyfelbontású forgatási mechanizmusból 
a '0* billentyű ismételt lenyomásával 
léphetünk ki. 

PONTOK ELTOLÁSA 

Egy alakzat minden pontja eltolható 
egyenként vagy csoportosan. Az eltolás 
történhet minden perspektívában és minden 
forgásszög mellett. Mégis, az első kísér¬ 
lethez készítsük eló az alakzatot: 

■ a nagyfelbontású forgatási mechanizmust 
kapcsoljuk ki: ha az alfa-jel világos, 
nyomjuk meg a '8' billentyűt. 

- az T billentyűvel állítsuk be az axo- 
nometTikus perspektívát. 

- az ’U' billentyű a lépésközt változtat¬ 
ja - jelzése az ellenőrző oszlopon'cur- 
sor’ felirat alatt 1 vagy 5 lehet -. 
Válasszunk most ő-öt. 

- nyomjuk meg a 'K‘, majd az *V‘ billen¬ 
tyűket, ily módon az esetleges előző 
kiválasztások törlődnek, a rendszer 
alaphelyzetbe kerül. 

Pontok kiválasztása: 

Az 'L' billentyűvel be/kikopcsolható egy 
célkereszt. Most kapcsoljuk be a célke¬ 
resztet. 

A kurzor-vezérlés ’7‘ és *8' billentyűjé¬ 
vel mozgatható a célkereszt a képernyőn. 
Ha egyidejűleg megnyomjuk a 'CAPS SHIFT' 
billentyűt is, a mozgás iránya ellentétes 
lesz. 

Közelítsünk meg a célkereszttel a demo 
ábrán egy pontot (ahol több él találko¬ 
zik), amelyet el kívánunk tolni, és nyom¬ 
juk meg a ’P* billentyűt. Ekkor a célke¬ 
reszt eltűnik és egy villogó kurzor jele¬ 
nik meg a helyén. Most a program a dönté¬ 
sünket várja: 

- amennyiben a villogó pontot el kívánjuk 
tolni, nyomjuk meg a *J' billentyűt 

- amennyiben pontosan ezen a ponton to¬ 
vább kívánunk rajzolni, nyomjuk meg az 
'Y* billentyűt (a rajzoló kurzor ezen a 
ponton indul) 

- amennyiben más pontot választunk, nyom¬ 
junk meg egy tetszőleges, más billen¬ 
tyűt 

VálasszuK ki a demn-alakzat két pontját 
billentyűvel ős az "l" billentyűvel 


kapcsoljuk ki a célkeresztet. 

A ’H' billentyű megnyomásával (eltolás 
ki/be) az ellenőrző oszlopon vagy 'All' 
vagy ’Sel’ felirat jelenik meg. A *J' 
billentyű az összes (All) vagy a kivá¬ 
lasztott (Sel) pontok eltolásának lehető¬ 
sége között kapcsol át. 

FIGYELEM ! Amennyiben 'All* vagy 'Sel* 
van bekapcsolva, a '6-8' kur- 
zorbillentyúk a teljes alak¬ 
zatra, vagy csak a kiválasz¬ 
tott pont(ok)-ra hatnak. 

Válasszuk ki a ’J* billentyű segítségével 
a 'Sel' funkciót. Most a '6-8' billen¬ 
tyűkkel a kiválasztott pont(ok) tetszés 
szerint eltolható(k). 

Az eltolás alatt természetesen tetszés 
szerint átkapcsolhatunk az egyes perspek¬ 
tívák között. 

Ügyeljünk arra, hogy pontjaink a 0-180 
tartományból (minden tengelyre vonatkozó¬ 
an) ki ne másszanak, ez ugyanis az ábrát 
összezavarhatja. 

Az utolsó kurzor (amely lehetőség szerint 
egy mozgatott ponton álljon) koordinátái 
a mozgás során megváltoznak. A mindenkori 
koordináták az ellenőrző oszlopról leol¬ 
vashatók . 

Térjünk vissza a ’H* billentyűvel a nor¬ 
mál üzeramótfta. Más pontok kiválosztása 
elótt a régiek ’K’ és ’Y* billentyűk se¬ 
gítségével tórölhetök. 

Kiválasztás lehetősége a ’K’ billentyűvel 

A célkereszt helyett a ’K' billentyűvel 
Is lehet pontokat kiválasztani. Válasszuk 
ki az éppen villogó pontot, majd 'J' és 
’Y' billentyűvel helyezzük a kurzort is 
erre a pontra, vagy más billentyű Lenyo¬ 
másával jelöljük ki a kővetkező pontot. 

Az összes pont mozgatása: 

Nyomjuk le a 'H' billentyűt és ’J* bil¬ 
lentyűvel válasszuk ki az ellenőrző osz¬ 
lopon az 'All* üzemmódot. Ezután a kivá¬ 
lasztott pontok eltolásánál megismertek 
szerint járhatunk el. 

A KURZOR 

FUNKCIÓ BILLENTYŰK 


Az ’Y-P* billentyűkkel ellenőrizhető 
rajzolás közben a kurzor funkciója: 

P - új pontot tesz a kurzor helyére, vagy 
amennyiben már Itt van pont, egv vo- 
I nal kezdő vagy végpontját jelöll ki 
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Ha "P"-néi már van vonal az utoljára 
kijelölt ponthoz, akkor ez a memóriá¬ 
ba kerül. 

Ha már van vonal az utolsó, és a *P' 
által kijelölt pont között, akkor ez 
törölhető. A program erre a képernyőn 
balra fent villogó mezővel hívja fel 
a figyelmet. Az '0* billentyű kétsze¬ 
ri légnyomása törli ezt a vonalat. 

Ha meg kívánjuk tartani az összekötő 
vonalat, akkor nyomjunk meg szintén 
kétszer egy tetszőleges, más billen¬ 
tyűt. 

U - A kurzor lépésköze választható meg, 
amely az ellenőrző oszlopról leolvas¬ 
ható. 

I - A kurzort kapcsolja be/ki. Ez azonban 
csak az ábrázolásra vonatkozik, a 
funkciókra nem. Az eltoló- és kivá¬ 
lasztó rutinok elhagyásakor a kurzor 
automatikusan bekapcsolódik. 

0 - A kurzor és az utoljára 'P’-vel kije¬ 
lölt pont közötti összekötő vonalat 
kapcsolja ki. A/ ‘0‘ működtetése után 
a következő ‘P'-vel kijelölt pont új¬ 
ra kezdőponttá válik. 

Y - Megszakítja a kiválasztó rutint és a 
kurzort az utoljára felajánlott pont¬ 
ra helyezi. *Y* megnyomását követően 
újra választhatunk: 

- ha előzőleg 'O’-val ‘Vonalat nem 1 
nem kértünk, akkor az utolsó pont 
és a kurzor vonallal Összekötődik. 
Ezt a vonalösszeköttetést 'P'-vel 
Igazoljuk. 

- nyomjuk meg ’O'-át < 2 érus), ha ezt 
a vonalkapcsolatot nem kívánjuk. 

- amennyiben a kiválasztott pozíció¬ 
tól kezdődően rajzolni kívánunk, 
akkor a pontot 'P'-vel igazolni 
kell, függetlenül attól, hogy elő¬ 
zőleg 'O'rmjkodtetve lett, vagy sem. 

Az aktuális kurzorpozíció az ellenőr¬ 
ző oszlopról leolvasható. Ügyeljünk 
arra, hogy egy tengely menten se 
hagyjuk el a 0-180 tartományt. Korlát 
szándékosan nem került beépítésre, 
mivel egyrészt perspektívától függően 
a ténylegesen kiválasztható tér a 
0-180 tartományon túl nyúlhat, más¬ 
részt a szokásos köpernyő-copy ruti¬ 
nok esetében célszerű lehet az ábrát 
a határokon túlra eltolni. 

I KANT PONT ELTOLÁSA 

Az ’X' és 9 ’C* billentyűk eltolják az 
lrónypantot * és z tengely mentén. A ha¬ 
tás csak akkor látható, ha n *3' billen¬ 


tyűvel az iránypont perspektíva be van 
kapcsolva. Itt sem lettek korlátok beé¬ 
pítve. Egy nagyméretű eltolás esetleg 
‘felboríthatja’ a képet ! 

A ‘CAPS SHIFT’ és a ‘V' billentyűk az 
alaphelyzetet állítják vissza. 

KÖZPONTOSÍT AS 

A billentyű segítségével az ábrák 

mindhárom tengely mentén a térbeli közép¬ 
ponthoz (90,90,90) központosíthatok. F 
ponton átmenő tengelyek körül történik az 
összes forgatás. 

ADAT HENT6SSTOLTÉS 

A CAD prugrantjól a ‘CAPS SHIFT’ » 
billentyűk együttes lenyomásával lehet 
kilépni. Ezt követően menüből lehet vá¬ 
lasztani, hogy ábrák betöltését, kimenté¬ 
sét, vagy a CAD program folytatását kí- 
vánjuk-e. A jelzett kérdésekre értelem¬ 
szerűen kell válaszolni. A program egyéb¬ 
ként ekkor BREAK-kel megszakítható, és 0 
BASIC rész listázható. 

FELHASZNÁLÓI KILÉPÉS 

A ‘CAPS SHIíT * 9' és ‘CAPS SHIFT . T 
billentyűk is lehetőséget biztosítanak a 
kilépéshez. Ha megnyomjuk ezeket a bil¬ 
lentyűket, akkor a program futása az 
>020.-as BASIC programsoron folytatódik. 
Alaphelyzotben itt serrmí konkrét rutin 
nincs elhelyezve. Ezen a helyen saját ru¬ 
tinokat helyeztetünk el, pl. a képernyő- 
tartalom kimentése kazettára, vagy két¬ 
szeres nagyságú alakzatok kinyomtatása 
CENTRONICS illesztő segítségével stb. 

A 'C5 ♦ 9' vagy a 'CS ♦ T' megnyomása 
után a program futása BRfAK-kol megsza¬ 
kítható. 


Végül egy fontos megjegyzés: 

A BREAK-kel megszakított CAD - RUN utasí¬ 
tással minden gond nélkül, sőt ndatvesz- 

úiraindítható ! 
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ILis-lyan eljárást fogunk bemutatni, amely¬ 
nek segítségével alapkiépítésé Spectrum¬ 
mal én megfelelő monitor-programmal látha¬ 
tunk » SPEEDLOCx feltöréséhez. A módszer 
nem túl elegáns, eléggé nehézkes - öröm¬ 
mel fogadjuk olvasóink ötleteit, amellyel 
meggyorsítható, kényelmesebbé tehető, 
esetleg automatizálható. Mi a Crystal 
16 K-s momtorprogramját használtuk, rész¬ 
ben egyszerűsége, részben ama tulajdonsá¬ 
ga miatt, hogy a RAM felső 52 K-ját - be¬ 
töltése esetén is - érintetlenül hagyja. 
Mivel elsősorban a regiszterek értékeire 
vagyunk kiváncsiak a SPEEDLOCK adott 
pontjain, a következő kis segédprogamnt 
helyezzük el a PRINTER BUFFER területén 
(ezt a SPEEDLOCK nem bántja)t 


# 5B00 

# ED# 73# 00# CD 

LD 

(#C008),SP 

# 5B0A 

# 31 # 00# C0 

LD 

SP ,0 C008 

# 5B07 

#F5 

PUSM 

AF 

#5000 

#C5 

PUSH 

BC 

#5009 

#05 

PUSH 

DE 

# 5B0A 

#E5 

PUSM 

HL 

# 5BO0 

#2A#06#C0 

L0 

HL,(# C008) 

# 560E 

#01 #08# 00 

LD 

BC ,08 

#5011 

#AF 

XOR 

A 

#5812 

# ED# 42 

SBC 

HL.BC ' 

# 5B14 

#01#10#00 

LD 

BC, # 10 

#5017 

#U#10#C0 

LD 

DE,# C010 

# 581A 

# ED# B0 

L0IR 


#50 IC 

#21 #00# 80 

LD 

HL.#0000 

#5BIF 

#22#B2#5C 

LD 

(#5CB2),HL 

# 5B22 

#CJ#B7# 11 

JP 

#1107 


A program tulajdonképpen egyfajta meleq- 
RESET-et hajt végre a regiszterek, a ve- 
reimutató, és a verem környékének elmen¬ 
tése Után: a RAMTOP értékét 32768-ra ál¬ 
lítja, majd a rendszer NEW rutinjára ug¬ 
rik. Ninc3 más teendőnk tehát, mint a 
SPEEDLOCK bizonyos pontjain átadni a ve¬ 
zérlést az #5B00-ás címre, majd vissza- 
tölteni a monitorprogramot; a regiszterek 
értékeit a #C000-#CO09, s verem állapo¬ 
tát a #C010-#COIf cí«tartományon talál¬ 
juk. 

Első lépésként egy ’JP #5000' utasítást 
helyezzünk el (az ’XOR (HL)' utasítás he¬ 
lyén) a 0 62C2 címen. A SPEEDLOCK-ot BA- 
SlC-ből GO TO 0-val indítva Jelentkezik a 
rendszer, de a RAMTOP felett ott leszrwk 
a kérdéses értékek. Esetünkben: 

SP = # FFFA 
AF - 0 C088 
BC * #0329 
0E i #FCB7 
ML * #5EFD 


továbbá SP az #FCB7 címre, 5P-2 a #62C0 
címre mutai (ebből látható tehát, hogy 
valóban ciklusról van 3/ó). A legfonto¬ 
sabb információ, hogy az - ’A'-ba áttöl- 
tött - 'R' regiszter a ciklus elején 

#CD. A kód átvitele az #5EFD címről az 
#FC87 címre történik #0329 byte hosz- 
szan, és itt lolvtatódlk a végrehajtás. 
Jó volna tehát #FCB7-en is megállítani a 
programot, hogy beletekinthessünk az itt 
elhelyezkedő kódba. Nem Jó azonban, hs 
#5EF0-re beírjuk a ’JP #5800’ utasí¬ 
tást, amely segédprogramunkra ugrat, mi¬ 
vel ezeket a byte-okat az átvitel előtt 
XOR-olnl is fogja. így tehát #5EFD-n 
olyan három byte-ot kell elhelyeznünk, 
amelyek az XOR után a '.IP #5600' utasí¬ 
tást adják. Az XOR művelet tulajdonsága, 
hogy kétszer ugyanazzal a byte-tál X0R- 
olva az eredeti értők nem változik. A ko¬ 
rábban elmondottak miatt az # 5EF0 címen 
lévő byte #CD-vel, az #5EFE-n lévő 

# CD*# 0A * # 07-tel, az #5EFF-en lévő 
0 07*# 0A * # EI-gyei XOR-olódik, tehát a 
kód megfelelő módosítása: 

# 5EFD: #C3 XOR #C0 * #0E 

# 5EFE: #00 XOR #07 - # 07 

#5EFF: #5B XOR #E1 * #BA 

Mielőtt beírjuk ezeket az értékeket, a 
kőd későbbi helyreállítása céljából Je¬ 
gyezzük meg, hogy eredetileg az #5EFD- 

# 5EFF címtartományon # BF, # 02 és # A6 

volt. Ezek ismét az előbbi értékekkel 

XOR-olódva kerülnek majd át #FCB7-re, 
azaz az eljárás végrehajtása (monitor- 
program betöltése, CLEAR 65533, SPEEDLOCX 
betöltése, módosítás, 00 T0 0, monitor¬ 
program betöltése) után a következő hely¬ 
reállítást kell elvégeznünk! 


# FC871 # 8F XOR 

#co 

- #42 

# FC88: #02 XOR 

#07 

= #55 

# FC89: #A6 XDR 

#E1 

* #47 

Mindezek után a következő kódot pillant¬ 
hatjuk meg: 

#FC87 #42 

L0 

8,0 

# FC88 #55 

LO 

04. 

#fCB9 #47 

LD 

B,A 

#fC8A #7E 

L0 

A.(HL) 

# FCB8 #4F 

L0 

C,A 

# FC8C #46 

LD 

B,0O 

#fC80 #46 

LO 


# FCBE #36 

DEC 

0 FCBJ #30 

DFC 

SP 

# FCC0 # F0# 26# FC 

. L0 

VM,#FC 

# FCCJ #FO#2E#E5 

LD 

YL,#E5 









5. SZEMBEN A SPEEDLOCKKAL 


í 


ff FCC6 

# FCC8 

# FCCB 

# FCCO 

# : CCf 
#FCD1 

# FC02 
#FCD3 
#FCD6 

FC08 
FCD8 
#FCDO 
#FC0F 

# FCOF 

#fcei 

# FCF.2 

# FCE3 

# FCE4 


megjelent a jól ismert XOR-oló ciklus. A 
korábbiak szellemében megpróbáljuk megál¬ 
lítani a SPEEDlOCK-ot ff FCOO-n (az ’R* 
regiszter tartalmának megismerése vé¬ 
gett). Most azonban kissé többet kell 
dolgoznunk. Azt viszonylag hamar kiszá¬ 
molhatjuk, hogy # FCDQ-re az eredetileg 
# 5F23-on lévő kód kerül: ide kellene te¬ 
hát beszúrnunk a ’JP # 5BOO' utasítás 
'vissza XüR-olt’ formáját. Honnan tudható 
meg azonban az a három ’R' érték, ami az 
adott címekhez tartozik? Ismét az XOR mű¬ 
velet tulajdonságaira hivatkozva indirekt 


, M F0# E3 

EX 

(SP),IY 

1 # 01# 2£# 00 

LD 

BC,#2E 

l ff FU# 09 

A00 

IY.BC 

1 ff FD ff 50 

LD 

e.yl 

ff FO# 5A 

LO 

D,YH 

#60 

LD 

L.E 

ff 62 

LD 

H,D 

ff 01# FB# 02 

LD 

BC,#02BF 

ff ED# 57 

LD 

A,I 

! ff E4# 08# 30 

CALL 

PO, ff 3008 

ff EO# 5F 

LD 

A.R 

I ff \E 

XOR 

(HL) 

ff 11 

LO 

(HL),A 

ff ED# AO 

LÓI 

ff EO 

RÉT 

PO 

ff 3B 

DEC 

SP 

i # 3B 

DEC 

SP 

#E8 

RÉT 

PE 

FC08-# FCE4 címtartományon ismét 


módon kideríthetek: ff 5F?3-on eredetileg 
ff 67 található, az el3ö ciklus után a ne¬ 
ki megfelelő ff FCÜO címen ff Af; tehát 'R* 
értéke ff 67 XOR #A£ = #C9. Három byte- 
ra van szükségünk, tehát folytatjuk: 
( # 5F24) = ff AA, (#FCDE) * ff 77, tehát 
’R' értéke #A4 XOR ff 77 = #03. Végül 
{ff 5F25) XOR {ff FCfF) = ff 30 XOR ff E0 - 
#00 (figyeljük meg, hogy az egymás utáni 
’R* értékek valóban tízzel különböznek). 
Az # FCOO-n való megállításhoz így a kö¬ 
vetkező három byte-ot írjuk be: 

ff 5F23: ff C3 XOR ff C9 * ff OA 

ff 5F2A: #00 XOR #03 =#03 

ff 5F25: # 5B XOR #00 = ff 86 

Segédprogramunk ekkor a következő regisz¬ 
terértékeket adja: 

SP • # FFFA 
AF = ff 8580 
BC * # 02FB 
DE = # FCE5 
HL = ff FCE5 

továbbá SP az #FCE5, SP-2 az #FC0e cím¬ 
re mutat. 

A végrehajtás a ciklus befejezése után az 
#FCE5 címen folytatódik. Következő fe¬ 
ladatunk tehát - annak reményében, hogy 
több XOR nem lesz - a SPfEULOCK megállí¬ 
tása #FCE5-an. 



A végtelen 'M5G* csak okkor működik, i«a a program ‘ fejléoor.' és 
/*0535 byte hosszú. A 3985*-«s címre kall 701-at írni. írjuk bs a 
kezű BASIC, progmmoli 

10 fLFAF 2A999: LOAÍT" COOE: PCKF 3985A.201 
20 PAMDOttZE USB 32600 

Futtassunk (RUM*ENttR), p-í indft.tuk a magnót. *• látót', indulásakor 

így a Játékban 


a kód 

ktivot- 


' 4S\/Cű»‘'plEA!Í: ; "érdésre Írjuk be: AUSTB ALlA. és 
\ robot részeit megmutatni. 


a *10- 
nam kuli a 


fArkanöid 



Az orökélet beviteléhez a kBvetkezfl flle-térképre van szükség: 
’SCRCEN * J db.fejlécen COÜE. Ttütsjk be a LQAOER-t úti állítsuk 
nőt. RCSEt-eljük a gápot, majd a következő LQAOER-t írjuk be: 

10 ClEAR 24751 xLQAÍr" 9gDfiftLCA0" M COOt 2«752 
20 CLStLOAU’"* LOOF léJOAt KANOOKIZE USA 2*792 . 

30 L0AD-" COOE 164A4:P0KE 33702,0: RANBWZT USn 24795 

Ezután futtassuk a programot (HUM&NTER) és indítsuk pl a magnót 


ttJUcM 
le u mag- 


Plir TT a öécfcányrepülőt nem engedjük el« miután magától le- 
auuicui 11. B Nlhje-lány, anknr menjünk üeira.fel,fel.balra ós 


VV azután ’osai 

V essünk la, 


s3 üj* le. Ezt követőé*: i**njűnk 
j, balra, le a lépcsőn, balra, 
t* a rekeszig, úgy, hogy'* Ninja teste 

-’ — m — áf- —- . * -M 


balra.beire,le,le,La.jobbra 
•, majd w) 


Öljük 

íéii.a 


ismét 

najfl az őrt. majd munjUrk bal- 
henrw legyen, «wjd 'LE*. 
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vUegpiszkált,, loader 


Se vége, se hossza a különféle trükkös 
betöltő rutinoknak, úgy gondoltuk, a nagy 
érdeklődésre való tekintettel ismét köz¬ 
lünk egy érdekes verziót. 

Az utóbbi időben több - crack-mentes - 
gyári software (pl. TRAPOOUR, ACADEHY, 
stb.) betöltése közben figyelhettunk fel 
arr8 az érdekes dologra, hogy a szinkron- 
sávok nem a külső kereten Jelennek meg a 
betöltés Ideje alatt Cez a rész egyszínű 
- általában fekete), hanoin a belső kép 
valamely részletén (pl. az ACADEMY-ben az 
űrhajó lángcsóváján). Nos a trükk nem is 
olyan bonyolult, mint afrogy azt gnndol- 
nánk. Ha Jól megfigyeljük az itt közölt 
rutint, láthatjuk, hogy a kód eleje szin¬ 
te teljesen megegyezik a ROM-bel i LOAO 
rutin megfelelő részletével (1366-15*0; 
Q556h-06Ö*h), viszont módosultak az ab¬ 
szolút ugrási hivatkozások és több időzí¬ 
tési konstans is, hogy a standard 1500 
bit/s jelátviteli sebesség megmaradjon. A 
rutin legérdekesebb része a 65251-65316 
decimális címek között elhelyezkedő terü¬ 
let, amely az ’A' regiszter aktuális ér¬ 
tékét közvetlenül beírja a képernyő-szín- 
memória megfelelő területére. 


65073 

20 . 


0 

6507* 

8 . 


AF.AT* 

65075 

21 . 


0 

65076 

2*3 . 

.Dl 


65077 

62,8 . 

.LD 

A,8 

65079 

211,25* . 

.OUT 

(254),A 

65081 

33,63,5 . 

.LD 

HL,13*3 

65084 

229 . 

.PUSH 

HL 

65085 

219,25* . 

.IN 

A,(254) 

65087 

31 . 



65080 

230,32 . 


32 

65090 

2*6,2 . 


2 

65092 

79 . 


C.A 

65093 

191 . 


A 

6509* 

192 . 


NZ 

65095 

205,194,25* ... 


65218 

65098 

*8,250 . 

.JR 

re, 65094 

65100 

33,21,* . 


HL, 10*5 

65103 

16,25* . 


65103 

65105 

*3 . 

.DEC 

HL 

65106 

12* . 

.LD 

A,H 

65107 

101 . 

.0R 

L 

65108 

32.2*9 . 


NZ ,65103 

65110 

205,190,254 ... 

.CALL 

6521* 

65113 

*8,235 . 

.JR 

NC,65094 

65115 

6.Í56 . 

.LO 

B,156 

65117 

205,190.25* ... 

.CALL 

6521* 


65120 AB,228 .JR NC.6509* 

65122 62,198 .1.0 A, 198 

6512A 18A .CP B 

65125 AB,22* .JR NC,65095 

65127 >6 .INC H 

65128 32,2*1 .JR NZ.65115 

65130 6,201 .10 B.701 

65132 205,19A,25A .CAU 6521B 

65135 *8,213 .JR MC.6509A 

65137 120 .L0 A,B 

65138 254,212 .CP 212 

651*0 *8,2** .JR NC.65130 

651*2 205,19*.25* .GALL 65218 

651*5 208 .RÉT NC 

651*6 121 .LD A,C 

65147 238,0 .X0R 0 

651*9 79 .L0 C,A 

65150 38,0 .LD H,0 

65152 6,176 .Lü 8,176 

6515* 24,31 .JR 65187 

65156 8 .EX AF ,AF ' 

65157 32,7 .ÍR NZ,65166 

65159 *8,15 .JR NC,65176 

65161 221,117,0 .L0 (IX*0),L 

6516* 24,15 .JR 65181 

65166 203,17 .RL C 

65168 173 .X0R L 

65169 192 .RÉT NZ 

65170 121 .LD A,C 

65171 31 .RRA 

65172 79 .LD C,A 

65173 19 .INC DE 

6517* 2*.7 .JR 65183 

65176 221,126,0 .LD A,(IX*0) 

65179 173 .XüR L 

65180 192 .RÉT NZ 

65181 221,35 .INC IX 

65183 27 .DEC DE 

6518* 8 .EX AF.AF* 

65185 6,178 .LD B,17B 

65187 *6,1 .LD L,1 

65189 205,190,25* .CALL 6521* 

65192 208 .RÉT NC 

65193 62,203 .L0 A,203 

65195 18* .CP B 

65196 203,21 .RL L 

65198 6,176 .LD B,176 

65200 210,165,25* .JP NC,65189 

65203 12* .LD A,H 

65204 173 .X0R L 

65205 103 .LD H,A 

65206 122 .LD A,0 

65207 179 .0R E 

65208 32,202 .JR NZ,65156 

65210 12* .LD A.H 
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65211 

254,1 . 


1 


65213 

201 . 

..RÉT 



65214 

205,194,254 . 

..CA1.L 

65218 


65217 

208 . 


NC 


65218 

62,11 . 


A,11 


65220 

61 . 


A 


65221 

32,253 . 

. .JR 

NZ,65220 

65223 

167 . 


A 


65224 

4 . 

..INC 

B 


65225 

200 . 


Z 


65226 

62,127 . 

..L0 

A,127 


65228 

219,254 . 

..IN 

A. (254) 

65230 

31 . 




6523! 

169 . 


C 


65232 

230,32 . 

..ANTJ 

32 


65234 

40,244 . 


Z,65224 

65236 

121 . 

. .LÍJ 

A,C 


65237 

47 . 




65230 

79 . 


C.A 


65239 

62,0 . 

,..LD 

A,0 


65241 

47 . 




65242 

50,216,254 . 

..LD 

(65240),A 

65245 

230,6 . 


6 


65247 

238,4 . 

. .X0R 

4 


65249 

246,66 . 


66 


65251 

50,46,89 . 

,..L0 

(22B30),A 

65254 

50,47,89 . 

...LD 

(22831),A 

65257 

50,40,89 . 

...LD 

(22832).A 

65260 

50,49,89 . 


(22033),A 

65263 

50,78,89 . 

...LD 

(22862),A 

65266 

50,79,89 . 

...LD 

(22863),A 

65269 

50,00.89 . 


(22064),A 

65272 

50,81,09 . 

...LD 

( 22965),A 

65275 

50,110,89 . 

. ..LD 

(22894),A 

6527B 

50,111,09 . 

. ..LD 

(22895: 

l,A 

65281 

50,112,09 .. 

...LD 

(22096: 

l,A 

65284 

50,115,89 . 


(22897: 

>,A 

65287 

50,142,09 . 


(22926: 

>,A 

65290 

50,143,09 . 

. ..LD 

(22927: 

I.A 

65293 

50,144,09 . 

...LD 

(22928),A 

65296 

50,145,89 . 

. ..L0 

(22929),A 

65299 

50,174,89 . 


(22958),A 

65302 

50,175,09 . 

.. .LD 

(22959),A 

65305 

50,176,R9 . 

...10 

(22960),A 

65308 

50,177,89 . 

...LD 

(22961),A 

65311 

50,206,89 . 

...LD 

(22990),A 

65314 

50,207,09 . 


(22991),A 

65317 

50,200,89 . 

...LD 

(22992),A 

65520 

50,209,09 . 

.. .LD 

(22993),A 

65323 

55 . 

...SCF 



65324 

201 . 





A rutin bevitele előtt ne felejtsük el a 
RAMTOP-ot lejjebb állítani (CLEAR 65072), 
mert gondba ütközhetünk. 

Ha elhelyeztük a rutint a memöriában, 
előbb mentsük ki (SAVÉ "loader" COOÉ 
65073,252), majd próbáljuk lotesztelní a 
működését. Ehhez először is célszerű kü¬ 
lön kazettára felvennünk 'demo' célra pl. 


egy fejléc nélküli sr.reení állományú f 1- 
le-t (azt is megtehetjük, hogy valamely 
játékkazettánkon állítjuk be a szalagot a 
megfelelő helyre). 

Gépeljük be a következő kis szemléltető 
BASIC programot: 

10 FÓR i*50000 T0 50015: RFAO a: 

P0KE i,3: NEXT i 

20 DATA 221,35,0,128,17,0,27,62,255,55, 

205.49.254.201 
25 STOP 

30 L0A0"" C00E 65073,252 
40 STOP 

50 B0R0CR 0: PAPER 0: INK 0: CIS _ 

55 F0R 1=9 T0 14: PR1NT AT 1,14 ; "H": 
NEXT i 

57 RESTORE 59 

58 FÓR 1=51000 TO 51011: READ a: 

POKE i.a: NEXT i 

59 DATA 33,0, 128, 17,0,64,1,0,27,237. 

176.201 

60 RANOOMI/F USR 50000 
65 RANŰOMIZE USR 51000 
70 GO TO 70 

Először olvassuk be a 'loader' vezérlő 
blokkját (RUN 10), majd a 'STOP state- 
ment...' üzenet megjelenését követően - 
ha már nincs a memóriában a gépi kódú ru¬ 
tinunk - töltsük be a 'loader’-t (RUN 
30). Tsmét megjelent a 'STOP statement..' 
felirat, most már nyugodtan kiadhatjuk: 
RUN 50, és a fejléc nélküli 5CREEN5S file- 
t tartalmazó kazettát indítsuk el. A ké¬ 
pernyő közepén egy 5x5-Ös mezőben fognak 
töltés közben megjelenni a szinkron-sá- 
vok, betöltés végén pedig megjelenik a 
kép a képernyőn. Az 55. sorban töltöttük 
fel az aktuális képernyő-terű letet adat- 
hyte-okkal, ugyanis a rutin a kijelöli 
címek byte-jaiban csak ott fogja megjele¬ 
ni a 37inkron-sóvokat, ahol kigyűjtött 
bitet talál. Az itt elhelyezett teli gra¬ 
fikus karakterek helyett akár saját áb¬ 
rát is készíthetünk, sőt az aktuális cí¬ 
meket a rutin alapján át is állíthatjuk, 
de vigyázzunk, az időzítések 25 karakter 
méretű mezőre lettek kiszámítva ! Az 50. 
sorban olvassuk be azt a rutint, amely 8 
'loader' által a 32768 (BOOOh) címre be¬ 
töltött képernyőnket átemeli egy LÜIR 
utasítás segítségével a képernyő-memória 
területére. A kép mindaddig a képernyőn 
marad teljes nagyságában, amíg BREAK-et 
nem nyomunk. 

Az ötletet tetszés szerint módosítva be¬ 
építhetjük saját programjainkba. Sok si¬ 
kert a további 'trükkök' kimunkálásához. 
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A Spectrum ROM input rutinja sokszor 
megköti a kezünket, főként azért, mert 
gyakran zavaró, ha az input 'belepiszkál' 
az alsó sorba. Igaz, az input megjelenési 
pozíciója átállítható, de a bevitelkor az 
input rutin kötött paramétervizsgálatot 
végez el, s ez nem biztos, hogy megfelel 
a ml igényeinknek. A legcélszerűbb, ha 
'elfelejtjük*, hogy INPUT egyáltalán lé¬ 
tezik a ROM-ban, és mi generálunk INPUT- 
ot saját programunkban, saját igényeink¬ 
nek megfelelően. 

Az itt ismertetett BASIC mintaprogramot 
szándékosan helyeztük el a 9000. sortól, 
hiszen a saját INPUT rutin szubrutinként 
hívható, és célszerű programunktól telje¬ 
set! elkülönítve beépíteni. 

A szubrutin első ré3ze (9000-9190) a nu¬ 
merikus input-ot, míg a második része 
(9200-9360) a karakteres input-ot váltja 
ki. A numerikus inputra a GO SUB 9000 
utasítással hivatkozhatunk, az aktuális 
kurzor pozíciótól lejjebb megjelenik egy 
inverz sáv és egy villogó kurzor. Most 
kell megadnunk a Jelenleg max. 9 karakter 
hosszú számjegyet. Numerikus input esetén 
a szubrutin nem fogadja el csak szám-ka¬ 
rakterek leeütését. Hibás adatbevitel 
esetén a DELETE segítségével az utolsó 
input törölhető. A karakteres input szub¬ 
rutinba a 9200. sorban léphetünk be (G0 
SUB 9200), ekkor az előzőhöz hasonlóan 
ugyanúgy megjelenik az input sáv, de a 
rutin elfogadja a számokon kívül a kis és 
nagybetűk leülését is. A numerikus input 
szubrutinból visszatérve a ’cs’ változó 
veszi fel a bevitt paraméter értékét, míg 
a karakteres input szubrutinból vissza¬ 
térve a *dST string-ben tárolódik el a 
karakterlánc. A bevihető karakterek ho3Z- 
sza jelen példánkban ugyancsak 9, de ez a 
hossz, valamint a szubrutinok minden 
egyes részlete tetszés szerint módosítha¬ 
tó. Jelentős, hogy az input rutinba való 
belépéskor az aktuális paraméter értéke 
ill. stnng (amennyiben létezik) megjele¬ 
nik az input mezőben, így egy előzőleg 
megadott adatmező tetszés szerint módo¬ 
sítható. Fontos, hogy mielőtt kipróbál¬ 
juk a szubrutinokat, definiáljuk a *cs' 
és ’dZ' változókat (LET ctr=0: LET d8=*"*), 
éo ha ciklusból hívjuk a szubrutinokat, 
ciklusváltozónak ne használjuk a szubru¬ 
tinban előforduló változókat (a, cs, ux, 
uy). 

9000 LET c8=STRÍ(cs): IF cs=0 THEN LET c8 

9010 LEI ux=LEN(c8> 

9020 GO SUB 9080: PRINT INVERSE l;cS; 

FLASH lj" ";CHR*(8)| 


9030 LET a8-INKEYÜ 

9040 IF C00E(aS)> 47 ANÜ COOE(a8)<50 
THEN LET ux*ux*l: G0 SUB 9100 
9050 IF COOE(a2)=12 THEN LET ux=u*-l: 

GO SUB 9130 

9060 IF C00E(aS)»13 THEN F0R a=l T0 20: 

LEI uy=42*255: NEXT a: GO T0 9160 
9070 G0 T0 9030 

9080 PRINT: PRINT TAB(12); INVERSE 1; 

" ”,CHRS<0);CHRÍ(8); 

CHRS(8);CHRS(8);CHRS(8);CHRS(B); 
CHR8(B);QIR8(8);CHR8(8);CHRS(8); 

9090 RETURN 

9100 IF ux <10 THEN G0 sUB 9180 
9110 IF ux >=10 THEN LEI ux=ux-l 
9120 RETURN 

9150 IF ux > =0 THEN G0 SUB 9190 
9140 IF ux-cO THEN LET ux=ux*l 
9150 RETURN 

9160 IF LEN c8=0 THEN LET cS="0" 

9170 LET C3=VAL(cS): PRINT FLASH 0; 

INVERSE 1;" RETURN 
9180 PRINT INVERSE l;aS; FLASH 1;" 
CHRS(B);: F0R a=l TG 5: LET uy= 
200*45: NEXT a: LET c8=c8*a8: 

RETURN 

9190 PRINT INVERSE 1; CHR«(8); FLASH 1; 

" M ; FLASH 0;*' CHR8Í8); CHR8(8);: 
FÓR a=l 10 5: LET uy=200*45: NEXT a: 
LET cR=c8(1 T0 ux): RETURN 
9200 G0 SUUB 9080: PRINT INVERSE 1;d8; 

FLASH 1;" '*;CHR8(8); 

9210 LET aZ- INKEY8: IF CíJ0E(a8) >47 ANO 
COOEÍaS)-^ THEN G00 10 9270 
9220 IF C00E(aí)>64 ANO C00E(aZ)<91 
IHEN G0 T0 9270 

9230 IF CQDE(aZ)>96 ANO CODE(a8)<123 
THEN G0 T00 9270 

9240 IF C00E(aZ)=12 THEN LET ux=ux-l: 

G0 SD8 9320 

9250 If CaOE(aí)=13 THEN PRINT FLASH 0; 
INVERSE 1;" F0R a=l T0 5: 

LET uy-42*20 1 NF.XI a: G0 T0 9280 
9260 G0 T0 9210 

9270 LET ux=ux*l: GO SIJ8 9290: G0 T0 9210 
9280 RETURN 

9290 IF ux <10 THEN G0 SUB 9350 
9300 IF ux>«10 THEN LET ux=ux-l 
9310 RFTURN 

9320 IF ux >=0 THEN G0 SUB 9360 
9330 IF ux< 0 IHEN LEI ux=ux+l 
9340 RETURN 

9350 PRINT INVERSE l;a8; FLASH 1;" 

CHR8(8);: FÓR a=l T0 5: LET uy= 
45*200: NEXT a: LET d«=dB+aí: 

RETURN 

9360 PRINT INVERSE 1;CHRB(8); FLASH 1 5 " '*; 
CHR8(8); CHR8(8)}: F0R 0=1 T0 5: 

LEI uy=200*45: NEXT a: LET dS= 
d8(l T0 ux): RETURN 
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8.128 K 


Kendszepvállozók 


A 48K Spectrum printer-puffer területe 
foglalt 128K üzenroódban a 128K saját 
rendszerváltozól számára. Ezek a rend- 
szervái tozók a bővített memória-lapok kö¬ 
zötti kammjnlkániót, az RS-232 vonal, 8 
nemzetközi tízes billentyűzet használa¬ 
tát, a I28K BASIC Interpreter működését, 
valamint a toolkit-menu RENUM8ER funkció¬ 
jának végrehajtását támogatják. A táblá¬ 
zat első oszlopában szereplő jelölések 
részletes magyarázatára itt nem térünk 
ki, az megtalálható a hagyományos gép¬ 
könyvben is. 


Jelzés Cím Név Funkció 


R20 

R9 

RÍ 8 

23296 SWAP Lapozó szubrutin 
23316 YOUNGER Lapozó szubrutin 
23325 QNERR Lapozó szubrutin 

R 5 

R22 

R14 

23343 PJN 
23348 PUUT 

23370 P0UT2 

RS-232 INPUT rutin 
RS-232 tokén OUTPUT 
rutin 

RS-232 karakter 
OUTPUT rutin 

N2 

X2 

23384 TARGET ROM 1 szubrutin 
cím 

23386 RETAflOR ROM 0 visszatérési 
cím 

XI 

23388 8ANKM 

A legutolsó OUTPUT 
byte 

XI 

23389 RAMtST 

RST 8 parancs 

NI 

23390 RAMTRK 

ROM 1 - hibakód 

2 

23391 8AU0 

RS-232 bit/sec 



T idfi/26 

N? 

23393 SFRFL 

2.karakter, aktuális 



flag, és DATA 

NI 

23395 COL 

Az aktuális oszlop 


száma 


1 

23396 WIOTH 

PAPER oszlop¬ 
szélesség 

1 

23397 TVPARS 

RS-232 inline 



paraméterek száma 

1 

23398 FLAGS3 

Változó ílag-ek 

N10 

23397 N STR1 

Fi1e-név 

1 

23409 HG 00 

Fxle kód típusa 

2 

23410 H0 08 

Blokk-hossz 

2 

23412 HU 00 

Blokk-start 

2 

23414 hu or 

Praqram hossz 

2 

23416 HU 11 

Sorszám 

1 

23418 SC 00 

Második készlet - 
fiié kód típusa 

2 

23419 SC OB 

Második készlet - 
blokk-hossz 

2 

23421 SC 00 

Második készlet - 
blokk-start 

2 

23423 SC OF 

Második készlet - 
program hossz 

X2 

23425 OLDSP 

A régi SP TSTACK 
használatakor 

X2 

23427 9FNEXT 

Directory belépési 
cím-nutató 

X3 

23429 SFSPACE Megmaradt byte-ok 
száma (17 biten) 

NI 

23432 R0W01 

Nemzetközi 10-es 
bili.flag-ek és 
az elsó sor 

NI 

23433 ROW23 

Nemzetközi 10-es 
bili.2.-3.sor 

NI 

23434 R0W45 

Nemzetközi 10-es 
bili.4.-5.sor 

X2 

23435 SYMRET 

ONERR visszatérés) 
cím 

5 

23437 LASTV 

Kalkulátor utolsó 



eredménye 

2 

23442 RNLINE 

Atsorszémozáo alatti 
aktuális sor száma 

2 

23444 RNFIRST Atsor^zámuzás 
start-sorszáma 

2 

23446 RNSTÍP 

At3ors7rtmnzás 

lépésköze 


Jack the Nipper II. 



N8 23448 STRIPl STRIPE1 bittérkép 

NO 23456 STRIP2 STRIPE2 bittérkép 
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IV. KIVONÓ UTASÍTÁSOK 


Az összeadó utasítások megismerését kővetően nem lesz nehéz a kivonó utasításokat 
különösebb probléma nélkül áttekintenünk. A kivonó utasításokra ug yanúgy érvényesek 
mindazok, amit az összeadd utasítások bevezetőjében megemlítettünk. 

A Z-80 kivonó utasításait is 3 csoportra bonthatjuk: 


l Sm utmaf támnk 

Valódi aftsznj út bináris kivonást hajtanak végre az * A' regiszter tartalma, egy kons¬ 
tans adatbyte, úgy regiszter Hl. egy meghatározott meutlr i arekesz tartalma közó ti. 
Alulcsordulás esetén (vagyis, ha kivonáskor az ’A* regiszter tattalkisebb, mint a 
kivonandó érték), az átviteli jelzőbit felveszi az 1 értéket. 


214,n 

06 N 

SUB 

n 

:Az 'A' regiszter tar tál- 

151 

n 

SVJB 

A 

;flsóból kivonjuk a konstans 

148 

94 

SUB 

H 

jadatbyte-ot, vagy a mey- 

149 

95 

SUB 

L 

jtwtározctt regiszter 

144 

yo 

SUB 

8 

;tart«Imát, vagy ugjr raeg- 

145 

91 

SUB 

C 

;hat4rozott wiőr la rekesz 

146 

92 

SUB 

0 

;tarUI-át. 

147 

93 

SUB 

E 


150 

96 

SUB 

(«.) 


221.150.x 

00 96 X 

SUB 

(ix-x) 


253.150.x 

F0 96 X 

SUB 

(IY-x) 



ahol n <»*N> a konstans odnttivte, 111. x (hx) az eltolási kód értéke. 

Az utasítások mnchonlz'aisát BASIC-ben mutatjuk be: 

144 90 SUB B 

esetén 

10 LET A‘A-8 

20 If A <Ij THEN LEI álV*l* LET A«25«-ABS<A> 

ahol A és P jelzi a megfelelő regisztereket. *iu i kivonás orodfoénye kevesebb, mint 
zérus, alulcsordilás van, az átviteli Jclzöbit l-re vált, és a végeredmény abszolút 
értékót levonjuk 256-ból. 

Megjegyzést Láthatjuk, hr>gy ezek a nneronikak némileg rövidített alakok, mert a 
SUB B utasítást így is felírhattuk volna: SUB A,B de mivel ezeknél a 
kivonás mindig az 'A* regiszterből történik, ezért ezt az alakot írjuk. 

?,.QEC__uta5itásfiK 

Ezek az utasítások azt teszik lehetővé, hogy 1-ct von j unk le e gy B bites regiszter, 
egy megcímzett memóriarekesz vagy egy 16 bites regisztervér tartalmából. 


61 

30 

otc 

A 

jregisrtor, vagy egy meg- 

57 

25 

otc 

H 

;határozóit menóriarekos* 

45 

20 

DEC 

L 

;tartalmának csökkentése 

5 

05 

otc 

B 

;l-gycl. 

13 

00 

DEC 

C 


21 

15 

0EC 

0 


29 

10 

DEC 

E 


53 

35 

DEC 

(«.) 


221,53,x 

00 35 X 

DEC 

(lX«x) 


253,53.x 

FD 35 X 

DEC 

(IY-x) 



ahol x (KO az eltolási kód értéke. 
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A működés BASIC szemléltetése; 

61 30 DEC A 

esetén 

10 LET A=A-1 

20 IF A<0 THEN LET A«255 
ahol A az A regisztert jelzi. 


43 

2B 

12 

OB 

28 

18 

60 

3B 

221,43 

DO 28 

253,43 

FO 2B 


OEC HL 
OEC BC 
OEC OE 
OEC SP 
OEC IX 
OEC IY 


;regiszterpár tartalmának 
•.csökkentése 1-gyel. 


A működés BASIC-ben: 

43 2B OEC HL 

esetén 

10 LET H»HL-1 

20 IF HL<0 THEN LET H.*65535 


Meojegyzés: A OEC utasítások még alulcsordulés esetén sem változtatják meg a jelzft- 
blteket ! 


>■ SBC utasítások 

Az SBC utasítások hasonló mechanizmus szerint működnek, mint a SU8 utasítások, annyi 
különbséggel, hogy kivonáskor a végeredményből még levon t uk az átvitelt j elzóblt 


ISHtajmát js. 

222,n 

OE N 

S8C 

A,n 

-,regiszter kivonása 

159 

9f 

S8C 

A,A 

;knnstanssal, vagy egy 

156 

9C 

SBC 

A,H 

-.másik regiszter tártál- 

157 

90 

SBC 

A.L 

;mával. 111. az átviteli 

152 

90 

SBC 

A,B 

ijelzóbit tartalmával. 

153 

99 

SBC 

A.C 


154 

9A 

sac 

A.O 


155 

98 

SBC 

A.E 


158 

9E 

SBC 

A,(HL) 


221,158.x 

00 9E X 

SBC 

A.(IXu) 


253,15B,x 

FO 9E X 

SBC 

A.(lY.x) 



ahol n (hN) a konstans adatbyte, 111. x (hX) az eltolási kód értéke. 


A mechanizmus működése BASIC-ben: 

152 98 SBC A,B 

esetén 

10 LET A.A-B-ÍTV 

20 IF A >«0 THEN LET ATV»0 

30 IF A-cO THEN LET ÁTV«I: LET A-256-ABS(A) 


a/az A és B jelzi az aktuális regisztereket, ÁTV pedig az átviteli Jelzötoitet. 

Ha az A regiszterben tárolt végerednény értéke 0, vagy 0-nál nagyobb, úgy az 
átviteli jelzóbitet töröljük, máskülönben 1-be állítjuk, és a végeredményt 
módosítjuk. 


237,98 EO 62 
237,66 ED 42 
237,82 EO 52 
237,114 EO 72 


SBC Ft.,HL 
SBC H. .BC 
SBC li-.OE 
SBC HL.SP 


;külonbségképzés 
;b regiszterpárok között, 
;az átviteli jelzóbittcl. 
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A mechaniznus BASIC szemléltetése: 

237.66 ED 42 SBC HL.BC 


esetén 


10 LET H=Hl-BC-ÁTV 

20 IF HL >=0 THEN LET ÁTV^O 

30 1F HL <0 THEN LET ATV«1: LET U.=65535-A8S(HL) 


A mechanizmus tehát itt is hasonló, csak az intervallimi különböző. 


Az összeadó műveletekhez hasonlóan itt is tekintsünk meg néhány egyszerűbb mintapél¬ 
dát. Először bővítsük kt az előző részben megjelent 1. mintapéldát az 50015. címtől 


kezdődően. 


50015 

4fl,0 

36 00 

L0 

<HL),0 

50017 

43 

2B 

DEC 

HL 

50018 

48,0 

36 00 

LD 

(HL),0 

50020 

43 

2B 

DEC 

HL 

50021 

48,0 

36 00 

LD 

00,0 

50023 

43 

2B 

DEC 

HL 

50024 

48,0 

36 00 

LD 

00,0 

50026 

201 

C9 

RÉT 



jHL-t (a képernyőcímet) 
{folyamatosan visszalép¬ 
őivé a byte-okat toröl- 


Futtassuk a rutint az 50000. címtől (RAWJ0MIZE USR 50000) és nézzük meg, hogy mi 
történik. A vonalszakasz felrajzolódik a képernyőre. Ezután töröLjük ki az 50014. 
címen Utálható RÉT utasítást (P0KE 50014,0) ós ismét futtassuk a kódot az 50000. 
címtől. Ennek eredményeképpen nem történik semmi, pedig közben a vonal megjelent, 
csak azonnal vissza is törlődött új kiegészítésünk hatására. 


Most egészítsük ki a második rutint is az 5001B. címtől kezdődően: 


50018 

48.0 

36 00 

LD 

(HL),0 jaz adatbyte-okat zéru 

50020 

167 

A7 

AND 

A {bitekkel töltjük fel. 

50021 

237,66 

ED 42 

SBC 

HL.BC 

50023 

48,0 

36 00 

LD 

(HL),0 

50025 

237,66 

ED 42 

SBC 

HL.BC 

50027 

48,0 

36 00 

LD 

(HL),0 

50029 

237,66 

E0 42 

SBC 

rt.,BC 

50031 

48,0 

36 00 

LD 

oo,o 

50033 

201 

C9 

RÉT 



Futtassuk ismét az eredeti rutint: RAN00MIZE USR 50000. Ekkor a képernyő bal felső 
sarkában megjelenik a téglalap alakú grafikus karakter. Most töröljük ki a RE! uta¬ 
sítást az 50017. címen (P0KE 50017,0). Ezután ismét futtassuk a kódot az 50000. cím¬ 
től, de ne lepődjünk meg, ha ismét nem látunk -semnlt, hiszen a felrajzolás fordí¬ 
tottját végeztük el, letöröltük a byte-okat. 


Megjegyzés: Az A»C A utasítás használata itt azért szükséges, hogy töröl l uk az átvi¬ 
teli joUflbitel- 
Próbáljuk helyette beírni: 

50032 55 37 SCF {átvitelt jelzőbit 1-be állítása 

és futtassuk Ismét a rutint. 

Láthatjuk, hogy az SBC utasítás levonja az átviteli jelzóbitet is, ezért 
a visszatörlés nem hajtódik végre (256 helyett 257-et vont le az utasí¬ 
tás minden SBC hatására). 
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TARTALOMJEGYZÉK: 


I. srrcncon ki ónok . 1 .oldal 

Z. Játékok . Z .oldal 

2.1 TIR-NA-HOtí ( Gargoy le Gamc'O . 3.oldal 

3. ENTER-FACE CENTERPKI SE moll Öklöt ) . 13. oldal 

4. CONTUTER AIDED DESIGN <CAD> < Prof - isorO ... 19.oldal 

ö. Szemben a srKKDI.OCK-kal . 23. oldal 

ö. Programozástechni ka (‘llocplszkáK* loader) 25. oldal 

7. BASIC CSaJ.it INPUT rutin készitéso) . 27. oldal 

8. 12BK (RendszervélLozók) . 28. oldal 

9. Gépi kód tanfolyaa ..... 29. oldal 


Star Raiders II. 


Nagyon Pontos, hogy siessünk az űrállomás¬ 
hoz, ha villog a? űrállomás Jele. Ilyen¬ 
kor tankoljunk meg. várjuk meg. amíg v‘isz- 
szak.tpjuk a cél keresetet, és vegyük Tel a 
harcot a bázist támadó ellenséggel. Ez 
azért nagyon fontos, mert örök-élettel hi¬ 
ába rendelkezünk, ha elvesztettük az űrállomásainkat, a hajónk sé¬ 
rüléseit kijavítani, vagy bombakésalétünkét feltölteni nem tudjuk. 

Omnicopy-,2 

0 - DOUBLE SPEED 

Az. ONNICOPY-2 alkalmas *D' módban a betöltött filo-okat dupla 
sebességgel kimenteni, de ezeket a file-okat a ROM beépített 
LOADER—** már nem képen betölteni, ezért, ha használni akarjuk 
az OHNICOPY-2 ' D" menü-pontját.. az így kimentett file-ok be¬ 
töltéséhez 3000 biL/sec értékre időzített load rutint kell al¬ 
kalmaznunk . 

S - SAVÉ 

Mint tudjuk, az OHNIOOPY-2 az 'S* megnyomásakor elkezdi kimen¬ 
teni sorban az össze* flle-t a kurzortól lefelé haladva. Sok¬ 
szor zavaró az. hogy az egyes file-ok között nagyon kis szüne¬ 
teket hagy a program Cbár szalag-takarékos), de pl. két telje¬ 
sen különálló program esetén célszerű hosszabb szünetet hagy¬ 
ni a programok között. Az OHNICOPY-2 kimentés közben figyeli 
a billentyűzetet, és akkor, ha a SPACE kivételével bármelyik 
billentyűt a soron következő fiié kimentése előtt lenyomva 
tartjuk, akkor a file—ok közé tetszőleges hosszú szüneteket 
iktathatunk be, így a felvétel nem fog *órniye/o!yn»* I 



A szerzők a következő óimén érhetők el : 
áPECTRöíl VI 1.A0 - BUDAPEST—3, Po»tán maradó. 1300 
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C07J A. Ilunlrr'a Miau, Svrfn*iJ» Surv.vnra. Mu«v Hay Mail króm M 
H. Sq italt Trapdoor Gunboal AddnUball lioal. Ho. IV Domo 
C08 / A HM\Kid. WarCara «..n Sírtak Andro.d tWral Mwc 111 Orron 

R IVIibtm l'nnraa Mohi G M Uoteclivr Hadin* 13,. Julikon AÜantU Apo-Craia 
C09 / A MOF II Puma Avrnerr llntana Jark Thr Sinjw. II tVadrumer KratCaol IWnm 
B IVanaall < l..rlai.«r lV.lhi.dr Hrl*hl Frank. Vác Mai. Aardvark Karakla Donto 
C 10 / A Artie Aliira »li«K Fronltrr Kaival BhUkr** k -n.oy lU-Ur 

H Kiüli, Uvmc*umr - Salamon a Kay - llaad Tol lm.) Karola Ka Boundrr 

CÍW t ftSfcn s k rűt?tí&Bfc ^ " ü 

CX2J kasü&íüüs?. cWnxt gs£9s» 

C13y Aj UunoTurhPuro Bofaby Brarma llumanrirfa BnlilK O Hordár I) Tank Allark 
» kiiUiro.nij PimWnck Slwk M llanvmar - Úriig Jump kaunimof Kmini 
C14 / A Maauraóikba tinivé - Tba Ili* Udal HhortC.rruU JrapCommand 
B InmrnaUon Aaaault lufim. Honda Kwi CaUball Krakout Kit 

C,5V 

C16-/ A- Gaptutrd IDUiFfamj Samum Wr,*btlif\,ii|i Crna Itarrr 

B: Py.rmnl Sorral Kall Sió. 1 Kall llluaaona Aakeru Sumo Wr.rUin* 

C1 7 J A Manót AUark Kasa Kamut ITull.pa ISjd Spin Pcnamalltlaa 
H Rabbit Ma Karkor I - Pui.*ua WAK. fiműpada 
C 18 / A Ártana hkado Milua • SkAwirtÜUr 

II Th* Qu*»t oí Garruiih Th» ml aí KmUatf ÜUtkr fV«*Cobra I Wh*c 

c ' 3/ k Kun «" 

C20VA.Sp.il. Draoda M.ua Rtaal Nuafaar Rmbarga tűn ala rt.au. 

B IfopaUaa ITlaan l'p - itrluóplof .!«*.! Slin'av Arrobaltr 

C2,y fc h stú. as? w,r 

C22V A k ommandó II. VomibU<3ama <’auldr»n II Parallai 

B: Rrlda oí PVankanaUIn VloArHuncPu Geu*'. Kovvn«. Spaca Trap * 

C23 / k 


S>.> k-ay Kakdar 


C24 ' k & tói *zr ssLfirtaJUSíxttf 

C2S V A Kolaiol'v lka'. Kara Urkdiunt Ghatla HtaaUr Príj; 

B.DavidaMldnlght Kínai Warha-k llirííaa LadyTui 

C26/ k %s?&s& tetfwf. 9fia^Mr£S-tC«; 0M M .D«,.,d 

C27 V A Ninja Muvr MardvnaOuast OyroaauprHI. May VourCaniariaht - Ranaiaaanra 
II Warha-k ChnatllunUrll H..n,1.Jark MrUlmlia Aaasld 
C28 / A Klaktni Thal Hot ina Thai Koimc 111. Mal/orm Dlvma Shaduwfoi 

B Oo tourt Taruúa MaLbpo.nl Talaa of illa Arabian S'i*Ma Jiunpman Jumur 

C3a/ í SS-OTaiüSSíHSatífl isarte. 


C31 J A Múlani ... 

it laiy Jonca 


Supar Pipál.na II Manakar Allark 


Monty Myihaaa V 0 • JUm Sala Ilim Ha.ac - Kiró Fialna, 
ura öottor A4 - Haarh Hoad Haiti. Throucb Tnna - T'alrhoaa 


032 ,6 i 


C33 V A Wayoul Robin U> Kaacua Flym* Ara Triad Omnvpoda - Wuard óla Krya 

B: Pakacuda Skaiiar Wara - 1'urpUaTurtioa Kally Hpwd-ay Markát Ball Aatrobliti 
C34 / Allah' leupa Uraaon'aLair Spika'a Prak 

B. Polxa Aaidamy TaaUeofTarro.il Quid 8piUu^ UaraOllón -* 

C35 V A Star-era II. Thundarl.abu HMX Stunu TauCaii Kaklun 

8: Mai Torqua - Itorduall* Sorc.r Oporákion Irán Hawk - PmkiblUan Konca Konc 
C36 / AlktonSuiko Cas nkd own Miaura P.lraaUr .Wli.ru Bállá Sarcon II 

B: Tha loona Auroo - kiluttan Klek Ca« nulkmc Tabló Sorrar Blua Moon 
C37 J A; 1*42 Kanarama Praaidank Sídtwy Cania Wl» Uarm Wina Apónk Ormtimm 

B Paotball Manapar II Spmdmy Cllamalaor. CaUoray lo Apaha. Flying FaaUmro 

C36y k lí^|»ar'b.- l | 0 ^pa^oH“aí l, lk»^ Iba Uaiíroy^rr a flB•k'l'auS rl Vnalí^ulaU^** U * ,> ' , “ 

C39 ^ k Á : » P MoUrula^Mau ^ '* 0M 

C40./AFaud ItatPap-AlrarLMn Hranda Pml 

BMaak .í Uunamoka MaraPalral Tha CaaUaaaPDr Craap I)ra«onad«i 
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SZEMÉLYI JÖVEDELEMADÓ-SZÁMÍTÓ PROGRAM 

15 Oldala* felhasználói útmutatóval 

SZÁMÍTÁSI EREDMÉNYEK KINYOM TATÁSA 

MENUCENTRtKUS. INTERAKTÍV KEZELÉS 

GYORS. MEGBÍZHATÓ S7ÁMTÁS— 

ADATOK MENTÉSE/TÖLTÉSE 
KAZETTÁS MAGNET OEONRA 

TÉTELENKÉNTI MÓDOSÍTÁS- 

BEÉPÍTETT KAI KU LATOR 

FFlHASZNAI Ól KILÉPÉS 


t (lenudot t artatoh nUpjavi « UH 
• t-Lkezo k/An i tásokj t vesezten i 
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44 rutin • 10 karakterkészlet agy kazettán 200 fönntart 


SPtCntUM VILÁG 

Bwl t p a i l - 3. poatan ma»aá >300 































